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Es ist mal wieder an der Zeit, mit alten Mythen aufzuräumen. Dass ein PC-Spiel 
längst kein Kinderkram mehr ist, wissen wir schon seit langem. Nun haben wir es 
aber auch amtlich. Denn laut der aktuellen Statistik des Verbandes der Unterhal- 
tungsindustrie (VUD) sind fast 75 Prozent der Käufer von PC-Spielen älter als 
19 Jahre. Und wer jetzt mit der zweiten alten Kamelle, sprich der vermeintlich zuneh- 
menden Brutalisierung der Computerspiele daherkommt, dem werfen wir eine weitere 
Statistik an den Kopf: Nach Aussage der Freiwilligen Selbstkontrolle der Unterhal- 
tungssoftware (USK) bekamen noch im Jahr 1999 fast 21 Prozent aller Spiele eine USK- 
Altersempfehlung von 16 bis 18 Jahren. Im letzten Jahr traf dies nur noch auf 16, 4 Pro- 
zent der Spiele zu. Natürlich haben die Action-Shooter nicht plötzlich Kreide gefressen, 
vielmehr scheint ein gewisser Lernprozess bei den verantwortlichen Stellen einzuset- 
zen. Um diesen Denkvorgang zu beschleunigen, haben wir in der vorliegenden PC-Play- 
er-Ausgabe den 3D-Actionspielen ein großes Special gewidmet. Dort zeigen wir, dass 
dieses Spiele-Genre weitaus mehr bietet als nur stumpfsinniges Geballer. In puncto Gra- 
fik definieren diese Spiele sogar schon seit Jahren den jeweils aktuellen technischen 
Standard. Kurz gesagt: Actionspiele sind weitaus besser als 
ihr Ruf. Aber bilden Sie sich selbst eine Meinung und lesen 
Sie unser großes 3D-Actionspecial ab Seite 70. 

Und weil wir schon so schön beim Abschneiden von alten 
Zöpfen sind, packen wir auch gleich noch das nächste Mär- 
chen beim Schopf. Die interessantesten Spiele müssen näm- 
lich gar nicht zwangsläufig aus den USA oder England kom- 
men. Dass sich deutsche Entwickler nicht mehr mit Siedlungsprojekten und Fußballver- 
einen begnügen, zeigt das originelle Wild-West-Epos Desperados. Aber fast noch span- 
nender ist die Entwicklung in Osteuropa. Neben dem russischen Überraschungsangriff 
von Sudden Strike und dem polnischen Moon Project beweisen nun auch die Tsche- 
chen, was sie auf der Pfanne haben. Praktisch aus dem Nichts legen sie mit Original 
War eines der kreativsten Echtzeit-Strategiespiele der letzten Zeit vor. 

Bei so viel internationalem Flair wollten wir natürlich auch nicht zu- 
rückstehen und haben flugs unsere Ausländerquote gesteigert. Seit die- 
ser Ausgabe verstärkt der aus Österreich stammende Tatoo-Fetischist j 
Christian Daxer die PC-Player-Redaktion. Zu seinen Lieblings-Genres 
zählt der ehemalige Redakteur der Videogames und Anhänger gepfleg- 
ter Frisuren: Rollenspiele, die Echtzeit-Strategie und - wie könnte es anders 
sein - verruchte 3D-Actionspiele. 

Willkommen im Club 
sagt das PC-Player-Team 
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sind weitaus bes 
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Baller Dich frei: Nie zuvor war 
ein Spezial so real und vor allen 
Dingen so lang wie unser 
Actionschwerpunkt. Lesen Sie 
unerschrocken 

ab Seite 70 




Krawall mit Metall: Die Blech- 
Soldaten aus Z: Steel Soldiers 
stehen für ein sehr actio n lastiges 
Strategiespiel. Lesen Sie 

ab Seite 128 
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Deutsche Firmen auf dem Vor- 
marsch? Desperados ist ein Com- 
mandos-Klon, der vor Atmo- 
sphäre nur so strotzt. Lesen Sie 

ab Seite 120 



GATES LÄßT BITTEN! 



Gates ist nur noch halb so reich wie 
vor dem Börsencrash: Ob der Game- 
stock-Event inclusive der fetten Xbox 
Präsentation das wieder ändert? 
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CDINHALT 

Auf unseren Cover-CDs warten neun Demos und 14 Videos auf Sie. 
Freuen Sie sich außerdem auf Patches, einen Q3-MOD und neue 
Karten für »Siedler 4«! 



MENÜ A LA CARTE 

Falls unser Menü sich auf Ihrem 
Rechner nicht starten lässt oder sehr 
langsam läuft - Besserung ist für die 
nächste Ausgabe in Sicht! Gehen Sie 
diesmal in einem solchen Falle ein- 
fach mit dem Explorer in die entspre- 
chenden Unterordner wie »Demos« 
oder »Videos«, und starten Sie die 
Anwendung direkt von dort aus. 




(befinden sich 

Multimedia Les 

Ourtakes der Leserbriefe 

Preview- Player: 

SeriausSam.WizardryB 

Test-Player: 

Tribes 2 

Trailer: 

Die Völker 2 Myth 3, Ultima Worlds Onl 

Z: Steel Saldiere (2 Videos] 

Technologie-Demos: 

4 Videos über den brandneuen "GeForce 3«-Chip 



(befinden sich im Verzeichnis \SPECIALM 
Karten m Siedler 4 
M0DzuQuake3 
Bundesliga-Manager Editor 
«Coaster«- Design- Kit 

für »Theme Park Managern 
«LarsCroto-Song 

(befindet sich im Verzeichnis \DATAPLAV\) 

Alle Wertungen seit der Erstausgabe 



Ibefinden sich im Verzeichnis SSER' 

Adobe Acrobat Reader 

Adobe Acrobat Reader 

CD-lnlay im .pdf-Format 

DirectX 8 

ELSA-Net Internet-Zugangssoftwar 

GamespyArcadel.O 

Winiip8.0 

Windows Media Player 7 



ibefinden sichln 
'erzeichnis 
\PATCHES\] 
Deus Ex Multiph 

Delta Force: Land Warri 
Jagged Alliance v.lOI 
JetFighter4Update4 
Kingdom underFire v." " 
Majesty Update 4 
No one livesforever Upd. 2 
Half Life Oppostng Force v 1.1.0.4 
SeaD 



18 (eng.) 



Siedler4756aul815 
Siedler479! auf 795 
Squadleadsrv.1.01 
Swedish Touring 
CarsCbampionship2 v. 



.1.05 



CD-ROM 

SCHNELLSTART 

Alle Demos slarten Sie am 
einfachsten über unser 
Menüsystem Wenn Sie 
die CD unter Windows 
95/98 in Ihr CD-ROM-Lauf- 
werk einlegen, startet das 
Menü meist von selbst. 
Ansonsten führen Sie ein- 
fach das Programm 
ÜO EXE im obersten Ver- 
zeichnis der CD aus. Im 
Menüsyslem können Sie 
die Buttons auf der linken 



10 kennen Sie selbige 



Inslallationsdateiei 



c dromW pc p I ay e r de 

Zu erreichen sind wir 
natürlich auch per Posl 
unter folgender Adresse, 



CD-ROM 5/2O01, 
Rosenheinier Sir. 145h 
El 671 München 



DEMO DES MONATS 



CDS 



GOTHIC I 



GENRE: Rollenspiel 
HERSTELLER: Piranha 
Bytes/Shoe Box ERFOR- 
DERT: Pentium 11/400, 128 
MByte RAM, Windows 9x, 
16MByte-3D-Karte 
BENÖTIGTER FESTPLAT- 
TENPLATZ: 172 MByte; 
aufCD-B 



n Rollenspiel, und noch dazu aus Deutschland - 

.wer bei dieser Kombination an ein Meisterwerk 

denkt, mit einer lebendigen Welt, mit einer 

durchdachten Hintergrundgeschichte, der denkt rich- 




Über drei Jahre 
Bytes aus Bo 



srbrachte di 
it diesem Spiel und 
unsere Erwartungen waren nicht mehr die 
allerhöchsten. Wie dumm von uns. 
Jeder Bewohner in dem riesigen Bergwerk, in 
dem Sie sich herumtreiben, hat seinen eige- 
nen Namen und auch fast immer etwas zu 
erzählen. Ein kleiner Hinweis: Wenn Sie steh 
mit jemandem unterhalten wollen, drücken 
Sie bitte die Aktionstaste, und gleichzeitig den 
Pfeil nach oben; das ist etwas ungewöhnlich, 
aber wenn man es weiß, ganz einfach. Ihr 
Auftrag in diesem Gebiet; Sie müssen eine 



> Quelle für Mir 



awler-Sekret finden. 
Minecrawler sind 
gefährlich und krie- 
chen überall in den 
Hefen der Mine 



Name 

sagt. Gehen 

langsam vorai 

nichts. Merke; Vor 
sieht ist die Muttei 
aller Rollenspieler. 



schon 



Sie 



Piranha 



GAAANZ 
FRISCH! 



Auf der CD-A 
warten noch drei 
" auf Sie, 



lenü- Oberfläche 
einbinden konn- 
ten. Im Ordner 
»Special« finden 



ten für 
Blue Bytes Auf- 
bau-Knüller »Sied- 
ler 4«. Außerdem 
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DESPERADOS 



Die Demo zum derzeit besten Taktik-Spiel fässt die Qua- 
lität dieses Titets wunderbar erahnen. Schon beim Vor- 
spann kommt reichlich Atmosphäre auf. Eine bebilder- 
te Kurzanleitung folgt, wer mehr Informationen 
benötigt, sollte sich den Readme-Text ansehen. In der 
Rolle von John Cooper stoßen Sie auf der Suche nach 
einem Gangster auf ein kleines Kaff an der mexikani- 
schen Grenze. Der örtliche Sheriff sitzt in seinem eige- 
nen Kittchen, eine Bande Gesetzloser macht die 
Straßen unsicher. Zu allem Überfluss kreuzt auch noch 
ein rivalisierender Kopfgeldjäger auf, dem jedoch der 
hohe Bleigehalt der Luft nicht gut 
bekommt. Wie gut, dass Ihre beiden 
Begleiter über nützliche Spezialfertigkei- 
ten verfügen. Kate sitzt schon im Saloon 
und pokert mit dem Bösewicht, der Doc 
befindet sich in Ihrer Nahe. Nun gilt es, 
Wachtposten auszuschalten oder zu 
umgehen, um ja nicht vorzeitig entdeckt 
zu werden. Schließlich sind die Banditen 
in der Überzahl und nicht allzu zögerlich 
im Umgang mit ihren Bleispritzen. Seien 
Sie vorsichtig und nutzen Sie die Talente 
der drei Spielcharaktere! 




GENRE: Strategie 

HERSTELLER; Spellbound/fnfogrames 

ERFORDERT: Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 

Windows 9x 

BENÖTIGTER FESTPLATTENPLATZ: 122 MByte; 

auf CD- B 




EVIL ISLANDS VULPINE GLMARK 



Heilige Amnesia, hilf! In Lumpen gekleidet erwachen Sie in den Rui- 
nen eines Tempels. Dieses Gemäuer befindet sich auf einer höchst 
seltsamen Insel, soviel können Sie mit brummendem Schädel noch 
erkennen. Fast alle Erinnerungen sind aus Ihrem Kopf getilgt, Sie wis- 
sen nicht mehr wer Sie sind, noch, wie Sie an diesen seltsamen Ort 
gelangten. Irgendwo in Ihren Gehirnwindungen finden Sie noch das 
Bild eines kleinen, geflügelten Wesens und an Ihrem Gürtel hängt als 
einzige Waffe ein Messer. Bei diesem Anblick nehmen die ersten Ihnen 
begegnenden Menschen Reißaus. Und als Sie der Gruppe nachsetzen, 
fällt Sie ein Wolf an. Tja, etliche Kämpfe erwarten Sie in dieser Demo, 
bei der alles in hübschem 3D dargestellt wird. Ein kleines Tutorial und 
zwei wählbare Schwierigkeitsstufen erleichtern den Einstieg. 



GENRE: Strategie HERSTELLER: Nival/Ravensburc 

ERFORDERT: Pentium 11/300, 64 MByte RAM. Windows 9x, 3D-Karte 

BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 120 MByte; auf CD-B 



Mit diesem Programm können Sie sowohl die Funktionalität als auch 
die Schnelligkeit Ihrer 3D-Grafikkarte testen. Nehmen Sie sich aber 
bitte die Zeit, die Readme-Datei zu lesen, bevor Sie den »Vulpine 
Glmark« starten. Entweder, Sie wählen den Benchmark, um die Mög- 
lichkeiten Ihrer Grafikkarte auszutesten, oder Sie starten die Demo. 
In beiden Fällen wird Ihnen eine virtuelle Kamerafahrt über eine tropi- 
sche Insel geboten, beachten Sie dabei vor allem die grandiose Dar- 
stellung des Wassers. Im zweiten Abschnitt der Demo begeben Sie 
sich dann in ein unterirdisches Labor. Wollen Sie die Grafik wirklich 
genießen, sollte aber schon ein Pentium II/400 bereitstehen. Der Lade- 
vorgang kenn übrigens durchaus bis zu 30 Sekunden dauern, seien 
Sie also nicht beunruhigt, falls sich länger nichts rührt. 

GENRE: Benchmark Test HERSTELLER: Vulpine ERFORDERT: Pentium/ 
200, 128 MByte RAM, OpenGL kompatible 3D-Karte (ab Voodoo 2, NVIDiA 
TNT| BENÖTIGTER FE ST PLATTEN PLATZ: 61 MByte; auf CD-B 
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DUCATI WORLD 



In dieser bemerkenswerten 
Demo der englischen High-Tech- 
Firma ATD dürfen Sie ein lauschi- 
ges Ründchen auf dem Arizona 
Bay-Kurs drehen. Die Motoren 
dröhnen, die Kurven fühlen sich 
schön rund an und die Gegner 
fahren nur gelegentlich vor die 
Begrenzungsmauern. Eine Be- 
sonderheit sind die zwei Brem- 
sen, mit denen Sie Hinter- als 
auch Vorderrad einzeln anspre- 
chen. Ansonsten ist das Fahrver- 
halten nicht sehr real. Es genügt 
meist, wenn Sie vor starken Kur- 
ven etwas vom Gas gehen. Jede 
der drei Motorradklassen fährt 
sich gleich gutmütig. 

GENRE: Flennspiel 
HERSTELLER: ATD/Acclaim 
ERFORDERT: Pentium 11/266, 32 
MByte RAM, 16 MByte-3D- Karte 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 15 MByte RAM; auf CD-B 




NBA LIVE 2001 

In dieser Demo haben Sie zwei Möglichkeiten: Zum einen können 
Sie sich im Spiel eins gegen eins zwischen Michael Jordan und 
Kevin Garnett mit den Möglichkeiten eines guten Basketballers 
vertraut machen, Dunkings, Würfe aus der Distanz, Körpertäu- 
schungen, Dribblings, mit etwas Übung alles kein Problem. Zum 
anderen dürfen Sie sich an einem richtigen Spiel versuchen; Die 
Finalteilnehmer des letzten Jahres, die Los Angeles Lakers und 
die Indiana Pacers, stehen bereit. 

Die Veränderungen sind nicht gewaltig, am auffälligsten ist die 
verbesserte Animation der Bankspieler und des Publikum. 



GENRE: Sportspiel HERSTELLER: EA Sports ERFORDERT: Pentiu 
11/200, 32 MByte RAM, Windows 9x, 4 MByte-3D-Karte 
BENÖTIGTER FESTPLATTENPLATZ: 71 MByte RAM; auf CD-B 




THREE KINGDOMS: 

FATEOFIHEDRAGON 



Prachtvolle Animationen, gelun- 
gene Grafik und historisches Am- 
biente: Erleben Sie aufregende 
Schlachten in einem längst ver- 
gangenen chinesischen Zeitalter! 
Verbesserungen gegenüber der 
Demo in der PC Player 3/2001: 
Jetzt sind Mehrspielerpartien 
über LAN oder Intenet möglich, 
zwei Karten stehen dafür zur Ver- 
fügung. Auch der Einzelspjeler 
darf sich auf zwei neuen Karlen 
austoben; außerdem wurden 
einige Bugs behoben. 

GENRE: Echtzeitstrategie 
HERSTELLER: Overmax/Eidos 
ERFORDERT: Pentium 11/233, 
32 MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 122 MByte; auf CD B 




GIANTS - SEA REAPER 



In der letzten Giants-Demo durften Sie die Rolle der Meccs überneh- 
men, diesmal möchte die liebliche Delphi unter Ihre Fittiche genom- 
men werden. Delphi ist in der Demo noch jung und schwach. Erst, 
wenn Sie die verschiedenen Missionen des Sma nie- Meisters erfüllt, 
erhält sie magische Kräfte. Wir können Ihnen nur raten, sich vor Spiel- 
beginn mit den Tastaturkommandos ein wenig vertraut zu machen, 
denn es sind viele. Des Weiteren raten wir dazu, sich am freizügigen 
Outfit der Wassernixe nicht zu stören; schließlich würden allzu viele 
Kleider beim Schwimmen nur stören. 

GENRE: Action-Sirategie HERSTELLER: Plane! Moon Studios/Virgin 
Interactive ERFORDERT: Pentium M/350, 64 MByte RAM, Windows 9x, 
8 MByte-3D-Karte 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 121 MByte RAM; auf CD-A 



SUMMONER 



Zwei Helden, Joseph und Flece, kontrollieren Sie hier aus der Sicht 
der dritten Person. Per Mausklick geben Sie die Bewegungsrichtung 
vor, Inventar- und Kartenansichten sorgen für Überblick. In dem Wald- 
stück, in dem Sie abgesetzt werden, wimmelt es vor aggressiven Holz- 
fällern und Soldaten. Machen Sie sich also am besten auf den Weg zur 
alten Stadt Lenele, deren Zugang Sie am Kartenrand finden und gehen 
Sie dem Ärger erst einmal aus dem Weg. 

GENRE: Rollenspiel HERSTELLER: VolitionmHQ 

ERFORDERT: Pentium M/266, 64 MByte RAM, Windows 9x, 3D-Karte 

BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 132 MByte, auf CD-B 
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Video- 
Clips 

Sämtliche Videos liegen im 
MPEG -Format vor. Dies hat den 
Vorteil, dass die Clips auch noch 
im Vollbtld-Modus gut aussehen. 
Die Filmchen starten Sie am 
komfortabelsten von unserer 
CD-Oberfläche aus. Klicken Sie 
dazu auf den Menüpunkt 
»Videos« und wählen Sie auf der 
erscheinenden Liste das 
Gewünschte aus. 
Sie finden die Videodateien im 
Verzeichnis \V1DE0S\ auf der CD 
A. MPEG-Clips laufen am besten 
mit dem Windows Media Player, 
dessen aktuelle Version sich im 
Verzeichnis \SERVICE\ auf dersel- 
ben CD befindet. 



QBPLAYER DATENBANK 



CDA 




Alle Spieletests seit der Erstausgabe 1/93 finden Sie in der 
von unserem Programmier- und Videokünstler Henrik 
Fisch überarbeiteten Datenbank auf der A-CD. Mit Hilfe 
der praktischen Suchfunktion können Sie sich einen oder mehre- 
re Spieletitel anzeigen lassen und den Text in einer Tabelle 
ansehen. In der Hauptansicht erfahren Sie nicht nur die damalige 
PC Player-Wertung, sondern auch jede Menge nützlicher Details 
zum Spiel. Zudem wird jeder neuere Titel mit einem hübschen 
Screenshot illustriert. Ein Mausklick auf »Tipps« schließlich zeigt 
Ihnen, in welcher Ausgabe Sie nützliche Ratschläge zum ange- 
wählten Spiel finden. 
Sollten Sie den Textinhalt für 
den Eigenbedarf benötigen, 
kopieren Sie Ihn einfach he- 
raus. Bei Schwierigkeiten 
mit der Datenbank wenden 
Sie sich bitte an die links 
stehende Adresse. 




Redaktion 

PC Player, 

Stichwort: 

Datenbank, 

Rosenheimer Str 

145h, 

81671 München 



USPLAYER 

LESE-PERLEN 



VIDEO DES MONATS 



SERIOUS SAM 

Gradlinige Action, nicht mehr und nicht weniger ver- 
spricht hier der Entwickler Croteam. ~ 
hirnlose Monster, die dafür aber in 
Massen auftreten - von all dem 
können Sie sich einen eigenen Ein- 
druck machen. Sehen Sie verschie- 
dene Waffen im Einsatz wie den 
Raketenwerfer, die Minigun und 
die Maschinenpistole - ein recht 
eindrucksvolles Erlebnis. 



GENRE: Action HERSTELLER: Croteam/Take 2 




1 I M 1 



MULTIMEDIA 
LESERBRIEFE 

Was tui PSM2-Magazin-Mann Sönke in 
den Multimedia-Leserbriefen? Warum 
reißt Martin den Olympiaturm in mehrere 
Teile? Was stellt Slellie da mit dem 
armen kleinen Häschen an? Auf wen ver- 
sucht Charmeur Thomas denn hier Ein- 
druck zu machen? Fragen über Fragen, 
die alle in unserem neuesten Redakti- 
ons-Video beantwortet werden. Außer- 
dem: Outtakes, neue Eingabegeräte für 
30 Shootcr, Mitten ins Megahertz und 
ein tolles Add-on für »Black & White«. 




LETZTEMELDUNGEN 



KURZ ALONE IN THE DARK 4 




J Frische neue Screenshots von Alone in the Dark 4 
Diese Impresstonen des französischen Grusel-Adven- 
tures, dessen erster Teil ein ganz neues Kapitel im Action- 
Adventure-Genre einläutete, wollen wir Ihnen auf keinen 
Fall vorenthalten! 




Alter Schwede! 





■ Der schwedi- 
sche Entwick- 
ler Pan Interactive 
zeichnet nicht nur 
für »Star Trek; DS9 
- Dominion Wars" 
verantwortlich. 
Unter dem Namen 
Intergalatic 
Bounty Hunter 
arbeiten die Desi- 
gner zusammen 
mit Filmproduzen- 
ten an einem 
Action-Adventure, 
dass ein 50er- 
H Jahre-SF-Szenario zeigt. Als Kopfgeldjäger sorgen Sie 
» *f nämlich für Ordnung In der Galaxis. Ebenfalls an 
|j Action-Advenlure-Freunde richtet sich The Hitchhi- 
ker's Guide lo the Galaxy, eine Adaption von 
Douglas Adams' Roman »Per Anhalter durch die 
3alaxis«. Hier geht's deutlich humoriger zu - freuen 
Sie sich auf Arthur Dent, den depressiven Roboter 
Marvin und Arthurs Freund 

Ford Prefect. 

Spezielle auf Mädchen 
und junge Frauen zuge- 
schnitten sein soll die Serie 
Rosemond Valley, die 
Action-Adventures mit myste- 
riösen Rätseln umfasst, aber 
luch das Management eines 
Pferdegestüts. Schauen wir mal, 
ob die angepeilte Zielgruppe 
aufspringt! 



BARD'S TALE 4 AM PC? 




■ Ein Rollenspiel-Klassiker aus den Achtzigern erwacht vielleicht wie- 
der zu neuem Leben. Unter dem Namen Bard's Legacy (um Copy- 
right-Verletzungen zu vermeiden) arbeiten einige Fans an zwei Spielen, 
die de facto den vierten Teil der Serie darstellen. Devil Whiskey ent- 
spricht vom Spielgefühl her dem Original und soll in den nächsten Mona- 
ten fertig werden - selbstverständlich mit hübscherer Grafik. Dark Res- 
surection hingegen soll komplett dreidimen- 

. sional werden und hat noch einige Arbeit vor 

sich. Beide Titel werden wahrscheinlich als Sha- 
reware veröffentlicht; schauen Sie doch mal 
unterwww.bardslegacy.com vorbeil 




Neue LucasArts- 
Strategie 

■ LucasArts kündigt ein neues Strategie- 
spie! im »Star Wars« -Universum an, mit 
Namen Star Wars: Battleground - keine 
Angst, hat nichts mit der gleichnamigen 
Talonsoft-Serie zu tun. Vielmehr konnten als 
Partner die bekannten Ensemble Studios 
gewonnen werden, die ja für die »Age of 
Empires<i-Reihe verantwortlich zeichnen. So 
soll Bruce Shelley selbst an dem Projekt 
arbeiten, das auf der AoE-Technologie basie- 
ren soll. 
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Industriegigant, die Zweite 



■ Diesmal verschlägt es Sie nach Ameri- 
ka, wo Sie in den Jahren 1900 bis 1980 
ein Wirtschaftsimperium aufbauen dürfen. 



Die Designer von JoWood haben in den 
Industriegigant 2 eine Reihe neuer Fea- 
tures eingebaut, etwa deutlich mehr Rohstof- 
fe und Waren. Dazu 
können Sie sich nun 
auch mit Gegnern ver- 
bünden, und die Nach- 
frage nach Waren ist 
ab sofort von der Jah- 
reszeit abhängig. Mit- 
Is Lagerhaltung 




hsrc 



i Sie sich 



so beispielsweise 
auf das Weih- 
nachtsgeschäft 
vor. Über 50 
Transportmittel 
stehen für die Ver- 
sendung der Güter 
bereit, darunter auch 
Schiffe. Optische und 
spielerische Abwechs- 
lung sollen dabei die 
unterschiedlichen Kli- 
mazonen bieten. 



Was macht Ikarion? KOREA-DIABLO 



■ Ikarion arbeitet an einem DSA-Rollen- 
spiel namens Armalion Drei Dämonen 
kamen durch einen magischen Unfall ins 
Land Aventurien und versuchen nun, einen 
permanenten Durchgang zwischen den 
Dimensionen aufzubauen. In der Rolle eines 
von zwölf verschiedenen Charakteren versu- 
chen Sie, dies zu verhindern und mal wieder 
die Welt zu retten. Der Storyverlauf soll sich 
dabei je nach gewähltem Charakter unter- 




■ Angeblich hat das Massively-Multiplay- 
er-Onlinespiel Lineage: The Blood- 

pledge zehn Millionen asiatische Mitglieder, 
von denen fast 150 000 ständig online anzu- 
treffen sind. Das Spielprinzip ist »Diablo«- 




ähnlich, aber die Storyline fällt anscheinend 
so umfangreich aus, dass zumindest die 
Asiaten davon gefesselt sein sollen. Anfangs 
killen Sie nur Monster, ab einer gewissen 
Erfahrungsstufe nehmen Sie Quests an. 



Online-3D-Action 






■ Entwickler 4D Rulers hat gerade eine 
spielbare Demo vom Online-Multiplayer- 
Shooter Gore veröffentlicht. Die Ballerei bie- 
tet Waffen mit sekundärem Feuer-Modus und 
führt einen neuen Spiel-Parameter ein: »Sta- 
mina«, die Kondition. Schwerere Wummen 
und Panzerung knabbern mehr an der Stami- 
na als leichte, überdies können Sie so nicht 
mehr grundsätzlich immer rennen. 

Außerdem lässt sich so ziemlich alles zer- 
stören, etwa ein Health Pack, bevor der Geg- 
ner es erreicht. Neben dem Death Match, Cap- 
ture the flag und Fortress bietet das Pro- 
gramm noch weitere Spielarten, die in der 
Demoversion aber noch nicht zu sehen waren. 



Wir fragen nach Ihrer Meinung! 

Auch in diesem Monat haben wir wieder 
Online-Umfragen gestartet. 
Die Ergebnisse sehen Sie hier! 




Sex in Computerspielen - unerträgliches 
Übel oder zusätzlicher Kaufanreiz? 

■ 4% In der TBt unerträglich. 
D 31% Solche Programme sind 

unterdurchschnittlich. 

■ 1% Mir sind solche Programme immer 

etwas peinlich. 
□ 40% Ich habe damit keine Probleme. 
D 21% Spiele werden durch Frivolität doch 

erst richtig in 




Glauben Sie, Rollenspiele werden noch 
längere Zeit beliebt sein? 

■ 25% Ja, ohne jeden Zweifel 

Q 48% Die Hersteller dürfen es nicht übertreiben 

■ 8% Allmählich werden es mir zu viele RPGs. 
Q 5% Das Genre ist doch völlig ausgelöscht und 

langweilig. 
□ 11% Istmiregal. 




Was sagen Sie zur neuen GeForce 3 
(Kostenpunkt: 1400 - 1500 DM)? 

■ 2% Ich muss sie haben, koste es, 

□ 31% Ich warte und hole sie mirfür 
weniger Geld, 

■ 31% Wer braucht diese Karte wirklich? 
D 31% Warum muss sich das Technik- 
karussell so schnell drehen? 

■ 2% Was ist ander GeForce 3 so 

besonders? 
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SPIELENEWS 
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MIGHT AND MAGIC 
MAL GANZ ANDERS 




■ Dass selbst altehrwürdige Spielmacher 
wie 3D0 wandlungsfähig sind, wollen 
die Amerikaner mit ihrem Online-Actionspiel 
Legends of Might and Magic beweisen. 
Das fantasylastige 3D-Gemetzel sollte 
zunächst ein lupenreines Rollenspiel werden, 
dann liebäugelte man mit einer etwas 
actionreicheren Party-Vari- 
ante im Stil von »Diablo 2«, ■■■ j ».— — 
um schlussendlich bei l i VlH' ltl 
einem »Team- 
Team-Gera ng 
Herauskomi 
wohl eine A 



ler teilen sich in zwei ver- 
feindete Teams auf. Die 
eine Seite steht für das 
Gute, die andere für das 
Böse, aber alle kämpfen 
gegen die unzähligen Skelette, Dra- 
chen, Orks, Basilisken und was die 
Kerker, Schlösser und Landschaften 
sonst noch so hergeben. Drei steige- 
rungsfähige Charakterklassen stehen 
für die gute Seite ein. Da gibt es den 
schlagkräftigen, aber magisch unbe- 
gabten Paladin sowie die unvermeid 
liehe Zauberin, die ihre Feuerblitze 
und Giftgase am tiebsten aus der Ent 
fernung abfeuert. Der Druide schließ 
lieh vereinigt Eigenschaften beider 
Charaktere. Natürlich gibt's für die 
böse Seite ebenfalls drei Heldentypen, und 
zwar der Einfachheit halber die schuftigen 
Pendants der drei zuerst genannten Klassen. 
Vier Spiel-Modi sind bislang vorgesehen: 
Eine Art »Capture the Flag«, ein Auftrag in 
der Manier von »Befreie die Geisel - äh Prin- 
zessin«, eine Eskortiermission und eine sehr 




schwierige Variante, bei der 
ein mächtiger Drache nach 
allen Seiten kräftig auskeilt. 
Das alles macht schon jetzt 
einen recht flotten und 
ansehnlichen Eindruck. Kein 
Wunder, denn schließlich 
mischt hier eine weiterent- 
wickelte Version der Lith- 
Tech-Engine mit, die sich mi( 
solchen Action-Knallern wie 
»No One Lives Forever« und 
»Kiss: Psycho Circus« einen 
guten Ruf erwarb. Genau wie 
bei einem Action-Shooter bereisen Sie auch 
hier die Lande mittels einer kombinierten 
Maus^Ta Statursteuerung, schwingen aber 
mittelalterliche Waffen, die oftmals über zwei 
Angriffs-Modi verfügen. So etwa ein magi- 
scher Hammer, der sowohl zum Zuschlagen 
als auch zum Werfen geeignet ist. Die banale 
Hintergrundstory soll der Vollständigkeit hal- 
ber auch nicht unerwähnt bleiben: Eine Pro- 
phezeiung sagt, dass einst ein Held kommen 
wird. Der muss sich entscheiden, ob er der 
guten oder der bösen Seite zum Sieg verhilft. 
Und nun dürfen Sie drei Mal raten, wer die- 
sen Part übernehmen soll ... (md) 

Legends of Might and Magic - Fakten 
Hersteller 3D0 
Genre: 3D-Action 
Termin: 3. Quartal 2001 
Internet: www.3do.com 




HARTE ZEITEN FÜR TERRORISTEN 



■ Konkurrenz für »Rainbox Six«, »SWAT« und 
Konsorten: Entwickler Barking Dog bastelt an 
Global Operations, einem Taktik-3D-Shooter. 16 Ört- 
lichkeiten, die realen Gegebenheiten nachempfunden 
sind, bauen die Programmierer ein, etwa einen Level 
in Afghanistan oder Sri Lanka. Auch In der Antarktis 
werden Sie eingesetzt und im Eurotunnel, denn dort 
haben Terroristen mit einer Bombe den Eurostar zum 





Entgleisen gebracht. 

Ausgerüstet mit der 
Standardausrüstung 
machen Sie sich auf den 
Weg, etwa mit einer H&K 
MP5, einem Dragunov- 
Scharfschützengewehr 
oder Nachtsichtgläsern. 

Im Commander-Modus 
behalten Sie mittels 
zuschaltbarer Kameras all 
Ihre Jungs in der Über- 
sicht und geben Befehle, 
falls eine plötzliche Planänderung nötig sein sollte. 

Ihre Sporen haben sich die Designer übrigens 
schon verdient: Aus ihrem Hause stammen schon das 
»Homeworld<i-Add-on »Cataclysm« sowie die Beta 5 
von »Counter-Strike«. (mash) 

Global Operations - Fakten 

Hersteller: Barking Dog/Ubi Soft 

Genre: Action 

Termin: 3. Quartal 2001 

Internet: www.barking-dog.com, www.cravegames.com 
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SPIELENEWS 
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ST: ELITE FORCE ADD-ON 



k*A 



■ Die Legende geht 
weiter! Alle neuen zu 
und rund um den Shoo- 
ter von Legend finden 
Sie ab 



Seite 70 




■ Microsoft stellte 
wie jedes Jahr alle 
Neuheiten der 
eindrucksvollen Pro- 
duktpalette vor. Welche 
das sind? Ah zu 



Seite 48 




■ Das beliebteste 
Star-Trek-Spiel bekommt 
Zuwachs. Alle Neuigkei- 
ten darüber und zwei 
weitere neue Projekte 
finden Sie ab 

Seite 40 
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DIPLOMATIE MIT SID MEIER 



■ Neue Infos zu Civilization 3 
von Firaxis: Im Modus für 
erfahrenere Spieler gibt es nun 
einen Verhandlungstisch, an dem 
man über so gut wie alles reden 
kann. So Programmierer Soren 
Johnson: »Willst Du Deine Weltkarte 
und das Wissen über Bronzebearbei- 
tung gegen ein paar Speerträger und 
das Lernen der indianischen Sprache 
eintauschen? Kein Problem. Einen 
Friedensvertrag, wenn der Gegner 
pro Runde fünf Goldstücke bezahlt? 
Sag' einfach, was Du willst.« 




Verträge können nun mehrere 
Dinge umfassen, etwa einen 
Nichtan griff s-Pakt, ein Handel- 
sembargo gegen eine dritte Par- 
tei und freie Passage durch das 
Gebiet des Verhandlungspart- 
ners. Anhand des Ausdrucks des 
Konterfeis der Diplomaten erken- 
nen Sie Ihre momentane Haltung 
zudem 



jedenfalls eine Mischung aus leichter 
Zugänglichkeit und komplexer Spieltiefe - 
warten wir's ab. (mash) 

Civilization 3 -Fakten 
Hersteller: Firaxis 
Genre: Aufbau-Strategie 
Termin: 2002 
internet: www.firaxis.com 



inzen Spuk. 
Die Desi- 



Emma 

DER DRITTE STREICH 

■ Schon länger 
angekündigt, 
nimmt Master of 
Orion 3 langsam For- 
men an. Im Gegensatz 
zu anderen Spielen des 
Genres strebt der Ent- 
wickler gleich ein 
Novum an: Sie spielen 
nicht einen einzelnen 
Herrscher, sondern die 
Macht hinter einer 
ganzen interstellaren 
Zivilisation - inwiefern 
das realisiert wird, 
interessiert uns natür- 
lich brennend, vielleicht 

spielen Sie ja eine Superintelligenz. Jedenfalls kostet jeder Eingriff eine Art 
Aktion spunkt, also sichern Sie sich beizeiten fähige Schergen, die das 
Mikromanagement für Sie erledigen. 

Obwohl Mo03 ein rundenbasiertes Spiel ist, soll es Echtzeit-Elemente 
geben - wir sind gespannt, ob 
die Programmierer das syntheti- 
sieren können, denn bis jetzt ist 
dies noch niemandem so recht 
gelungen. 

Das Design soll zudem darauf 
basieren, dass der Weltraum so 
richtig groß ist - wie dies funktio- 
niert, sehen wir möglicherweise 
schon zur E3! (mash) 
Master of Orion 3 - Fakten 
Hersteller: Quicksilver Software/ 

Infogrames 
Genre: Strategie 
Termin: 2002 
Internet: moo3.quicksilver.com 




DICKE DINGER! 

■ Xenopi arbeitet mit einer selbstentwickelten Engine an 
Dreadnought, einem Online-Shooter ähnlich wie »Tribes 2«. 
Größter Unterschied ist auch gleich der Namensgeber: Ihre 
Basen, die Dreadnoughts, sind mobil und stapfen wie weiland 
H.G. Wells Kampf maschinen aus dem »Krieg der Welten« durch 
die Landschaft. 

Sie suchen sich eine Kampfer-Klasse aus, wie etwa den Scharf- 
schützen, den Ingenieur oder den Scout. Der Captain, der hier 
übrigens demokratisch gewählt wird, kommandiert den Dread- 
nought und gibt Einsatzbefehle. Ziel der Missionen ist es häufig, 
einfach das gegnerische Schiff zu zerstören, aber auch »Domina- 
tion« zahlt zu den zahlreichen Spiel-Modi, an denen bis zu acht 
Krieger pro Team teilnehmen. 

Wann das Spiel online geht, wollen oder können die Designer 
noch nicht genau sagen, sie hoffen aber, im nächsten Jahr fertig 
zu werden, (mash) 

Dreadnought - Fakten 
Hersteller Xenopi Studios 
Genre: Online-3D-Action 
Termin: 2002 
Internet: www.xenopi.com 
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KOMMENTAR 



Thomas Werner 



Nach dem Test eines heiß 
ersehnten Spiels geht es 
in der Redaktion schlim- 
mer zu als nach einem 
Heimspiel des FC Bayern: 
Lohesgesänge und Hass- 
E Mails treffen im Minu- 
ten rhythmus ein, egal wie 
das Programm von uns 
bewertet wurde. Depres- 
sive Charaktere würden 
sich da vielleicht vom 
gegenüberliegenden 
Parkhausdach stürzen. 
doch wir sind ja alle 
harte Jungs und ertragen 
die Reaktionen wie - ah - 
echte Spielekritiker 
interessiert und innerlich 
gefasst. Richtig lustig 
wird es, wenn ein Titel 
beim Erscheinen des Hef- 
tes noch gar nicht im 
Handel ist. Empörte Reak- 
tionen sprechen dennoch 
ungerührt von zu hohen 
oder zu niedrigen Wertun- 

»Feuer frei!« 

gen, gar von einem Skan- 
dal. Jüngstes Beispiel: 
»Blacks White«. Nie- 
mand außerhalb der 
Industrie hatte es bis vor 
wenigen Tagen gespielt, 
dennoch tobte im vergan- 
genen Monat eine heiße 
Diskussion um die richti- 
ge Wertung. Sicherlich 
sind Spielekritiker fehl- 
bar, und niemand muss 
unseren Urteilen Glauben 
schenken. Wir geben 
auch ganz wunderbare 
Zielscheiben ab, dafür 
stehen wir ja schließlich 
in der Öffentlichkeit. Aber 
auch wir erwarten fun- 
dierte Kommentare, 
begründete Käme - sonst 
macht das alles doch kei- 
nen Spaß! Wenn wir 
wirklich eine Gurke 
angepriesen haben, 
Asche über unser Haupt. 
Doch manch eine Diskus- 
sion entpuppt sich als 
Sturm im Wasserglas, 
sobald sich jeder selbst 
ein Urteil bilden kann. 
Das dürfte bei Black & 
White aber erst jetzt mög- 
lich sein, also: Feuer frei, 
liebe Leser! 



H^I'.HH.U.! 



WELTRAUM-SPRINGER 



■ Nichts Geringeres als ein kom- 
plettes, dynamisches Univer- 
sum für Tausende Online-Spieler 
haben sich die Programmierer von 
Netdevil mit Jumpgate vorgenom- 




men. Ähnlich wie bei Westwoods 
»Earth and Beyond« (Preview auf 
Seite 66) können Sie 
verschiedene Karriere- 
wege einschlagen: Drei 
der fünf Fraktio- 
nen im Jump- 
gate-Universum 
nehmen Spieler 
auf, darunter die 
Quantar, Erz- 
schürfer im 
Weltall, die 
händlerisch ver- 
anlagten Solrain 
und die kriegeri- 
schen Octivianer. 

Momentan gibt es im 
offenen Beta-Test 115 
erforschte Sektionen und 15 
Raumstationen, Sie können 
aber auch selbst Sektoren 



entdecken. In jedem Sektor gibt es 
einen Punkt, dessen Überfliegen 

das Areal für Ihre Par- 
tei annektiert. Aliens 
machen das All un- 
sicher, die Betreuer 
sorgen für immer neue 
Missionen. Jeden 
Monat wird, abhängig 
vom Verhalten der 
Spielergemeinschaft, 
ein neues Häppchen 
der Story gereicht; ins- 
gesamt hat sich das 
Team 36 Episoden aus- 
gedacht, (mash} 

Jumpgate - Fakten 

Hersteller: Netdevil/Planet Active 

Genre: SF-Simulation 

Termin: Mai 2001 

Internet: www.mightygames.de 
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UNTER DEM MEER ... 





Der Veroffentlichungstermin des 
Unterwässer-Epos hat sich übrigens 
nach hinten verschoben, das Spiel soll 
jetzt erst im Herbst erscheinen, (mash) 

Aquanox - Fakten 

Hersteller: Massive Development/Fishtank 

Interactive 

Genre: Action 

Termin: 3. Quartal 2001 

Internet: www.aquanox.de, www.fishtank- 

interactive.com 



■ ... muss die Freiheit wohl grenzen- 
los sein. Oder auch nicht, denn in 
Aquanox hat Emerald Flint, PC-Spiele 
Veteranen noch aus »Schleichfahrt« 
bekannt, jede Menge Ärger: In der Unter- 
wasserstadt Neopolis herrscht nahezu 
Bürgerkrieg, die Militärs wollen die 
Macht übernehmen und arbeiten an 
einer Superwaffe. Beim Ausprobieren 
gibt es dann eine Katastrophe, aus ural- 
ten Schächten und Höhlen kommen rie- 
sige Kreaturen zum Vorschein. Flint 
nimmt mit insgesamt neun verschiede- 
nen Booten und bis zu vier Flügelleuten 
den Kampf auf. 

Massive Development unterstützt 
dabei neueste Technologie wie GeForce- 
3-Karten, um die über 40 Gegnertypen 
richtig in Szene zu setzen. In über 30 Mis- 
sionen begegnen Ihnen mehr als 70 
Nicht -Spieler-Charaktere, die Ihnen teils 
freundlich gesonnen sind, teils auch nicht. 



EmsESsmm 



ALLER GUTEN DINGE SIND DREI 



■ Eines der erfolgreichsten 
Online-Rollenspiele 
bekommt Zuwachs: Ultima 
Online: The Third Dawn, das 

dritte Add-on zu »Ultima Onli- 
ne« ist nun in den Geschäften 
erhältlich. Auffälligste Neue- 
rung ist die 3D-Darstellung, da 
alle Charaktere nun nicht mehr 
als Bitmaps, sondern mit Poly- 
gonen gerendert werden. Dazu 
kommt natürlich ein neuer 
Landstrich, ein gutes Dutzend 
neuer Kreaturen und Monster 
sowie Licht- und Parti keleffekte 
in der Grafik, (mash) 




Ultima Online: The Third 
Dawn - Fakten 

Hersteller: Origin Systems/EA 
Genre: Online-Rollenspiel 
Preis: ca. 50 Mark 
Internet: www.uo.com, 
www.origin.ea.com 
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A BUG'S LIFE 



SPIELENEWS 
KOMMENTAR 



■ Auch spanische Beta-Versio- 
nen können uns nicht 
schrecken, wenn es um die Spie- 
lenews geht. Ein Strategiespiel der 
besonderen Art wird Excalibug. 
Hier führen Sie keine Panzerverbän- 
de oder Raumschiffgeschwader - 
nein, kleine Insekten harren Ihrer 



Führung. Genauer gesagt vier 
Freunde namens Mima, Sir Owen, 
Ballard und Searemoon. 

Sie sind auf der Suche nach 
einem Splitter, der König Artus vom 
Schwert Excalibur beim Rausziehen 
abgebrochen ist. Dieser Splitter soll 
seinem Finder die Macht verleihen, 





die Tyrannei im Insektenreich zu 
brechen und die drei großen Käfer- 
stämme zu einen. 

Über 40 NPCs (sehen Sie sich 
dazu auch das Techniklexikon-Quiz 
auf der Heft-CD an) stehen Rede 
und Antwort, manche Insekten sind 
aber tumb genug, einfach mit bru- 
taler Gewalt auf Ihr Kommen zu 
reagieren. All das präsentiert sich 
in einer leidlich netten, frei dreh- 
und zoombaren 3D-Darstellung. 
(mash) 

Excalibug -Fakten 
Hersteller: Oinamic Multimedia 
Genre: Ecfitzeit-Strategie 
H Termin: 3. Quartal 2001 

Internet: www.dinamic.com 
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ACTION MIT BISS KONVOI AM PC 



■ Vampire auf der Seite des Guten sind seit unse- 
ren Freunden »Blade« und »Angel« nichts Neues 
mehr; weibliche Blutsauger haben sich da aber bisher 
noch nicht hervorgetan. In Necrocide: The Dead 
must die kämpfen Sie als besagte Nachtwandlerin 
gegen die Horden des Bösen. Das Szenario ist in der 
Jetztzeit angesiedelt, auch die Örtlichkeiten sollen der 
Realität entsprechen. Die Entwickler programmieren 
das Spiel mit der überarbeiteten »Delta Force: Land 
Warriorn-Engine, wir erwarten also hohe Sichtweiten 
auf Kosten des Detail reichtu ms. 

Laut Novalogic setzt die Heldin High-Tech- Waffen 
genau wie vampirische Kräfte ein, auch klassische 
Vampir-Schrecke sollen dabei sein. Bis zum Sommer 
müssen wir uns noch gedulden, (mash) 



Necrocide: The Dead must die - Fakten 
Hersteller: Novalogic 
Genre: Action 
Termin: 2. Quartal 2001 
Internet: www.necrocide.com 





■ Ascarons Lkw-Simulation (»Rig & Roll«, siehe PCP 
4/2001 ) hat einen Namen: In King of the Road: 
Das Gesetz der Straße müssen Sie als Lkw-Fahrer 
Ihren Unterhalt finanzieren. Etwas dagegen haben Ihre 
Konkurrenten und Tempolimit-Fetischisten (also die Ver- 
kehrspolizei), die teils mit brutaler Gewalt vorgehen - 
wundern Sie sich nicht über Kampfhubschrauber und 
mit Panzerfäusten bewaffnete Gesetzeshüter. 

Zu den 150 Kilometern an normalen Straßen kommen 
weitere 50 Kilometer an Schleichwegen, die durch Wäl- 
der und über Gebirgspässe führen. Voraussichtlich 
schon im Mai nehmen Sie Platz in Ihrem Brummi. 
(mash) 

King of the Road: Das Gesetz der Straße - Fakten 
Hersteller: Ascaron/ Infogrames 
Genre: Genre-Mix 
Termin: Mai 2001 
Internet: www.ascaran.de 



Martin Schnelle 

Warum bleiben manche 
Spiele bei Ihnen noch 
jahrelang in Erinnerung? 
Wegen der großartigen 
Grafik? Wegen der tollen 
Spielbarkeil? Wegen des 
coolen Szenarios? 
Bei mir ist es oft die 
Geräuschkulisse und vor 
altem die Musik. Nur 
wenige rühmliche Aus- 
nahmen können mit 
einer guten Soundkulis- 
se protzen, wie etwa der 
orchestrale Soundtrack 
von »OutcastK, der den 
Vergleich mit professio- 
neller Filmmusik nicht 
scheuen muss. Gothic ist 
ein schönes Beispiel 
dafür, dass sich die elas- 
tische Untermal ung 
immer dynamisch aus 
Spielgeschehen enpasst. 
Oder der erstklassige 
Ethno-Pop aus Cryos »Lost 

»Einfallsloses, 
durchschnitt- 
liches Gedudel 
dominiert.« 

Eden«, der mich über- 
haupt dazu gebracht hat, 
dieses doch eher mäßige 
und kurze Adventure 
durchzuspielen - bis ich 
dann die Musik auf CD 
gefunden hatte. 
Actionreiche Spiele wie 
»Tribes 2« oder die 
»C&C«-Reihe haben 
eine ebenfalls tolle, 
peitschende Industrial- 
Music. Verstehen Sie 
mich nicht falsch: Es 
geht gar nicht so sehr 
um den Musikge- 
schmack, sondern um 
die Untermalung des 
Spielgeschehens. Und 
da dominiert dann doch 
in der Regel ein sehr 
einfallsloses, durch- 
schnittliches Gedudel. 
Meine Bitte deshalb an 
die Hersteller und Pro- 
gramm ierteams: Sorgt hei 
Euren Spielen doch für 
wirklich angepasste 
Musik, epische Meister- 
werke und fetzige Klange! 
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Vom 22. bis 28. März fand Sie wieder statt, die weltgrößte 
IT-Messe, bei der sich bis auf die Unterhaltungsindustrie alles 
versammelte, was in der Branche Rang und Namen hat. 



Die Unterhaltungselektronik, oder 
in unserem speziellen Fall die 
Spiele herstell er, sind auf der »nor- 
malen« CeBit nicht vertreten. Da die 

»CeBit Home« im letzten Jahr abgesagt 
wurde und ihr auch in Zukunft keine großen 
Erfolgssaussichten eingeräumt werden, blei- 
ben als reine Spielemessen nur noch die E3 
in Los Angeies und die ECTS in London 
übrig. Dennoch: Alle wichtigen Hardware- 
Hersteller tummelten sich auf der diesjähri- 
gen CeBit und zeigten munter ihre neuesten 
und künftigen Entwicklungen. Ein ausführli- 
cher Bericht erwartet Sie in der nächsten PC- 
Player-Ausgabe. Im Folgenden wollen wir 
Ihnen aber jetzt schon eine kurze Übersicht 
über die interessantesten CeBit-Produkte für 
Spielergeben. 

Grafikkarten 

Auch in diesem Jahr gab es in der Halle 9 
wieder die interessanteste Hardware zu 
sehen. Hauptattraktion waren die unzähligen 
GeForce-3-Demos und -Grafikkarten. Die Her- 
steller Hercules, ASUS, MSI, Leadtek und 
Elsa zeigten auf zum Teil riesigen Bildschir- 
men mtt Vorliebe Szenen aus dem »3D Mark 
2001-Benchmark«. Es gab aber nicht nur 
GeForce-3-Grafikkarten zu bestaunen, son- 
dern auch Alternativen. Bei Videologic und 
Hercules zeigte man etwa erste Modelle mit 
dem Kyro-2-Chip. 



Die neue Grafikkarte von Videologic heißt 
»Vivid XS« und trägt den Kyro-2-Chip von 
PowerVR huckepack. Transform&Lighting 
beherrscht der neue Chip zwar nicht, dafür ist 



er in der Lage, das so genannte 8-Layer-Mul- 
titexturing zu meistern. Der Vorteil daran: 
Weniger Berechnungsdurchgänge (passes), 
gesteigerte Biidqualität im 16-Bit-Modus ais 
ein GeForce-2-Chip und eine angeblich bes- 
sere Hidden-Surface-Removal-Funktion 
(keine Berechnung von unsichtbaren Details). 
An Speicher wird die Vivid XS 32 MByte 
besitzen, der Chip- und Speichertakt beträgt 
175 MHz und ein TV-Ausgang ist obendrein 
noch dabei. Preis: 350 Mark. Verfügbar vor- 
aussichtlich ab Anfang Mai. Auch Hercules 
hat eine Grafikkarte mit Kyro-2-Chip im Pro- 
gramm. Die »Hercules 3D Prophet 4500« hat 
zudem etwas mehr Speicher, nämlich 64 
MByte. Dafür wurde - im Gegensatz zur 
Videologic - auf den TV-Ausgang verzichtet. 
Die eigentliche Attraktion waren allerdings 
die GeForce-3-Grafikkarten. Hercules hat 
auch hier mit der »3D Prophet 3« ein heißes 
Eisen im Feuer, das mit Anschluss für digitale 
Displays und TV-Ausgang seine Aufwartung 
macht. Hersteller Leadtek zeigte ebenfalls 
eine GeForce-3-Grafikkarte, nämlich die 
»Winfast GeForce 3«. Dasselbe Bild und noch 
ein bisschen mehr zeigte ASUS mit seiner 
Produkt palette. Auch hier gibt es einen 
GeForce-3-Chip, der auf der »ASUS V8200 
Deluxe« verbaut wurde. Nach Informationen 
eines ASUS-Sprechers ließ sich die Karte 
übrigens von ihrem Standardtakt-Chip- und - 
Speichertakt von 200/460 MHz auf stabile 
220/520 MHz übertakten. Das Low-Budget- 
Segment belegt ASUS künftig mit der »ASUS 
V7100 Magic« und der »ASUS V7100 Pro«. 
Die Magic-Variante bietet einen GeForce-2- 
MX-400-Chip (200 MHz Chiptakt/183 MHz 
Speichertakt), während die Pro-Version einen 
GeForce-2-MX-200-Chip trägt. (166 MHz Chip- 
takt/ 175 MHz Speichertakt). Die 
ersten Grafikkarten mit GeForce- 
3-Chip erscheinen laut NVIDIA 
Anfang Mai - ein erster Leis- 
tungsvergleich erwartet Sie 
schon in der nächsten PC Player. 



Sonstiges 

Die Prozessorschmiede AMD präsentierte an 
ihrem Stand den 1,33 GHz Thunderbird-Pro- 
zessor. Einen genauen Erscheinungstermin 
gab man noch nicht bekannt, aber den Pro 
zessor soll es »so bald wie möglich« zu kau 
fen geben. In einem kleinen Raum gab es 
zudem ein frühes Modell des Thunderbird 
Nachfolgers »Palomino« zu sehen. Diesei 
soll im dritten Quartal 2001 auf den Markt 
kommen. Dessen Nachfolger »Thorough 
bred« taucht dann mit noch unbekannte: 
Taktfrequenz in der ersten Jahreshälfte 2002 
auf. 

Am Toshiba-Stand gab es das erste Note- 
book mit GeForce-2-Go-Chip zu erblicken. 
Der »Sateilite 2800-500« ist damit ausgerüs- 
tet und besitzt darüber hinaus einen Pen- 
tium IM mit 800 MHz, 128 MB SDRAM, 20 
GByte Festplatte, ein 15 Zoll großes TFT-Dis- 
play und ein eingebautes DVD-Laufwerk. Auf 
der Kiste liefen einige NVIDIA-Demos und 
außerdem das Actionspiel »Giants«. Ein 
paar Grafikfehler gab es aber dennoch zu 
entdecken - da darf NVIDIA wohl noch 
etwas an den Treibern feiten. 

Am Palm-Stand gab es die Nachfolger 
des Organizer Palm Vx zu sehen. Neu an 





m 



den Geräten »m500« und »m505« ist 
ein Steckplatz für SD (Secure Digital)- 
Memory-Karten. Entweder erweitern Sie 
darüber den Speicherplatz oder schließen 
Zusatzgeräte, wie zum Beispiel ein 
Modem an. Der m500 wird seiner 
Monochrom-Darstellung circa 1000 
Mark kosten und wiegt 113 
Gramm, der m505 mit seinen 139 
Gramm rund 1200 Mark. Dafür 
bietet dieser auch ein integriertes 
16-Bit-Farbdisplay. An gemein- 
samer Ausstattung haben beide 
Modelle Palm OS 4.0, vier Me- 
gabyte Flash-ROM und die 
Software »Mobile Internet Kit« 
mit Browser und E-Mail-Pro- 
gramm, (jr) 
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BUGREPORT 

Trotz meist umfangreichen internen Kontrollen und ausführlichen 
Beta-Tests lassen sich Fehler wohl nicht wirklich vermeiden. Hier 
lesen Sie, welche Bugs den Programmierern entgangen sind 




FORT BOYARD 

Die gleichnamige Fernsehsendung kennen 
Sie ja vermutlich. Das dazugehörige Spiel 
geht noch einen Schritt weiter: Hier ist bereits 
die Installation ein wahrhaft nerven- 
zerfetzendes Abenteuer ... Durch einen 
Kopierfehler beim Mastern der CD besteht das 
Programm nämlich penetrant-beharrlich dar- 
auf, dass doch bitte die Original-CD eingelegt 
werden sollte - obwohl sich diese bereits vol- 
ler Instalfations-Tatendrang im Laufwerk 
befindet. Betroffen sind sämtliche ausgeliefer- 
ten Produkte, daher hat der Hersteller eine 
Rückruf-Aktion gestartet und nimmt das Spiel 
komplett wieder vom Markt! 



DIE SIEDLER 4 

Eifrig werden weiter Patches 
für die (bei manchen Spielern 
gar nicht mehr so wunderbar 
ankommendei Wuselei 

herausgebracht; natürlich finden Sie diese 
auch auf unserer Heft-CD. Neben zahlreichen 
Verbesserungen und vereinfachter Handha- 
bung wurde auch die Spielstabilität erhöht. So 
führt unter anderem das Laden eines defekten 
Spielstandes nicht mehr zum Systemabsturz. 
Auch die Animationen wurden verfeinert, Zah- 
lenfehler und falsche Statistikwerte in den 
Menüs korrigiert. 

Bleibt zu hoffen, dass die »Siedler 4« nun 
auch wirklich auf den meisten Rechnern 
absturzfrei herumwuseln werden. 



JAGGED ALLIANCE 2 - 
UNFINISHED BUSINESS 

Unerledigte Geschäfte? Bei dem Spieletitei 
war ja fast zu erwarten, dass noch Bugs vor- 
handen sind. Wurden neue Söldner rekrutiert, 
nachdem der Laptop repariert war, stürzte das 
Programm ab. Der Patch behebt dieses Pro- 
blem ebenso wie Manuels Schleich-Fähig- 
keits-Verlust beim Aufstieg von Level 5 zu 
Level 6. Außerdem gibt es jetzt keine Schwie- 
rigkeiten mehr, wenn mehr als sechs Söldner 
rekrutiert werden sollen. 



SWEDISH TOURING 
CAR CHAMPION 
SHIP2 




Falkenberg- 



nöchten di 
Strecke komplett 
sterschaft absolvieren, aber der 
Rechner stürzt einfach ab? Nach 
Installation des Patches können 
Sie dort entlangbrettern, solange 
Sie möchten ... 

Sie fahren ohnehin altes und 
jeden in Grund und Boden? Die 
Computergegner waren Ihnen 
selbst auf »hard« und »very 
hard« noch viet zu lasch? Dann 
dürfen Sie sich freuen, da Ihre 
Gegner nun eine deutlich größe- 
re Herausforderung darstellen. 

Manchmal verweigerten einige 
PC-gesteuerte Wagen das zweite 
Rennen einer Mehrspieler-Partie, 
auch dieses Problem wurde 
behoben. Außerdem wurden 
einige Verbesserungen bezüglich 
anderer seltsamer Vorkommnisse bei Mehr- 
spieler-Veranstaltungen sowie der Auswirkun- 
gen von Schäden vorgenommen. 

Inzwischen ist auch Patch 3.2 erschienen. 
Dieser ermöglicht nun auch Force-Feedback- 
Effekte mit dem Microsoft Sidewinder FF 
(USB) Lenkrad. Laut Digital lllusions, Herstel- 
ler des Spiels, verhinderte ein Bug im Micro- 
soft-Gerätetreiber bisher eine angemessene 
Rüttelei. 



JET FIGHTER 4 

Einige ATI-Karten führten zu 
seltsamen Darstellungen der 
Menüs und des HUD-Textes. 
Auch Windows-2000-User 
werden sich gewundert 
haben; Manchmal dauerte es über eine Minu- 
te, bis das Programm auf eine Tastatureinga- 
be reagierte! Beide Probleme gehören nach 
Installation des Patches nun glücklicherweise 
der Vergangenheit an. 



Das Problem des stotternden Sounds kann 
umgangen werden, wenn das Spiel aus dem 
Start Menü mittels des AutoPlay-Programms 
gestartet wird. 

DIABLO 2 

Eigentlich sollen Patches ja Bugs beseitigen 
und dafür sorgen, dass ein Spiel fehlerfrei und 
reibungslos abläuft. Ganz so wie vorgesehen 
klappt das aber leider nicht immer; »Diablo 2« 
wurde auf einem Rechner installiert und funk- 
tionierte wie geplant. Nach der Installation des 
Patches 1.05B jedoch ergab sich plötzlich die 
im Bild dokumentierte Situation, die trotz neu- 
ester Treiber nicht mehr zu ändern war; das 
Spielen gestaltet sich übrigens ohne jegliche 
Bodentexturen recht schwierig und ist äußerst 
gewöhnungsbedü ritig ... (st) 




Haben auch Sie in aktuellen Spielen 
einen Fehler entdeckt? Dann berichten 
Sie uns doch davon. Unsere Adresse; 



oder per Post: 

Future Verlag GmbH 

Red. PC Player, Bugreport 

Rosenheimer Str. 145h 

81671 München 

Bitte haben Sie Verständnis dafür, dass 

wir keine individuellen Antworten 

geben können. 
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...beende 
das Ritual, bevor es 
begonnen hat... 
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üften Sie das Geheimnis um einen rätselhaften Druidenordc 
nd eine Serie grauenvoller Morde. Die Neo-Druiden fuhren 



tiefer in fast vergessene Geht 
abtrünnigen Druiden reisen : 



1 sie schließlich in der Zeit zurück, um den Schlüssel zur 



- ^: 



Rettung der Welt an : 

• über 50 beeindi 
aus Vergangenh. 

• über 360 interaktive Sz> 

• Non-Iineare Dialogfühn 



Stunden Sprachaufnalimcn 
in bekannten Profi -Sprechern 
mfangreicher Rchtzeit-Soundtri 



• Hochauflösende 2 D/3 D-Grafiken ' uimangrcicncr tciuzci 

• Mehr als 20 sprechende Charaktere " Soundtrack und SFX in 

• 3D-Figuren (bis zu 1000 Polygone) 



exh/ 



RÄTSELN UND 



h in dieser Ausgabe verlosen 
r wieder einen High-End-Spie- 
le-PC (AMD Athlon Thunderbird 
z, 256 MByte RAM, Be- 
linea 17"-Monitor, ASUS V7700T 64 MB 
DDR (GeForce Z GTS), 30,7 GByte Festplatte, 
DVD-Laufwerk, Soundblaster Live! Player 
5.1, Dexxa Internet-Keyboard), individuell 
zusammengestellt von der Firma Alternate. 
Wir haben dabei nicht nur an die inneren, 
sondern auch an die äußeren Werte gedacht 
und das Einzelstück mit edlen Airbrush- 
Motiven geschmückt. Knacken Sie das 
Kreuzworträtsel, tragen Sie das Lösungs- 
wort in die Mitmachkarte von Seite 99 ein 
und schicken diese dann an uns. 
E-Mails nehmen nicht an der Verlosung teil! 
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GEWINNEN! 

SPIELE-PC IM AIR-BRUSH-LOOK 



Gewinnen Sie diesen schicken, 
mit einem Airbrush-Motiv 
geschmückten PC* im Wert 
von rund 5000 Mark! Ermitteln 
Sie nur das gesuch- 
te Wort aus dem AlTSDliltifi 5 
nebenstehenden •™!"™™*ÄK 
Kreuzworträtsel. 




Lösung des Kreuzworträtsels 
aus der letzten Ausgabe 

: 04/2001 
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Lösungswort: Magisches Erz 
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SPIE 



CHARTS 



mmmm^m 



araden verdeutlichen: Andere Länder, andere Sitten. 



IPCl Mi\'tt:l LESER TOP 20 

1(2) BALDUR'S GATE 2 
BIQWARE/VIRGIN INTERACTIVE 
2(1) DIABLO 2 
BLIZZ ARD/HAVAS INTERACTIVE 
3(3) DEUS EX 
ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 
4(8) COUNTERSTRIKE 
CS-iEAM/WWW COUNTER-STRIKE.NET 
5(7) STAR TREK VOVAGER: ELITE FORCE 
RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION 
6(5) NO ONE LIVES FOREVER 
MONOLITH/ELECTRONIC ARTS 
7(6) GIANTS CITIZEN KABUTO 
PLANET M00N STUDIOS/VIRGIN INTERACTIVE 



8' 



1 CSU 



4 tav 



7 cav 
8 



VERKAUFS-CHARTS 

DIE SIEDLER 4 

BLUE BVTE/UBI SOFT 

(1) WER WIRD MILLIONÄR? 
EinOS INTERACTIVE 

(-) HALF-LIFE: COUNTER STRIKE 
CS TEAM/HAVAS INTERACTIVE 
SEVERANCE - BLADE OF DARKNESS 
'CO DE MÄSTE RS 

(2) DIE SIMS: DAS VOLLE LEREN 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

(6) AMERICA - NO PEACE BEVOND THE LINE 

RELATED DESIGNS/DATA BECKER 
HALF LIFE: GENERATION 
CS TEAM/HAVAS INTERACTIVE 
(5) RTL SKISPRINGEN 2001 

THQ/RTL ENTERTAINMENT 



9(4) FLUCHT VON MONKEV ISLAND 
LUCAS ARTS/ELECTRONIC ARTS 

4 4TV 17) GUNMAN CHRONICLES 

1 \J REWOLF SOFTWARE/H AVAS INTERACTIVE 

| (16) ACE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
4 ndl) C&C: ALARMSTUFE ROT 2 

I «. WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 

4 Ornl MECH "ARRIOR 4 VENGEANCE 

| O^^ZIPPER INTERACTIVE/MICROSOFT 

4 JL (_1 HALF - LIFE: GENERATION 

1 Hr CS TEAM/HAVAS INTERACTIVE 

4 K <"' F,FA 2001 
M W ELECTRONIC ARTS CANADA/EA SPORTS 

n JA 2: UNFINISHED BUSINESS 

-*SIRTECH/INNONICS 

4 7rni ST: DEEP SPACE 9 - THE fallen 

| /»i^cOLLECTIVE/KC-CH GAMES 
4 Qrn AMER,CAN MCGEE'S ALICE 
1 O^^ROGUE ENTERTAINMENT/ELECTRONIC ARTS 
nHITMAN: CODENAME 47 

J I0 INTERACTIVE/EIDOS INTERACTIVE 



11' 



IGKBli 



19cs>" 
20 



10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20' 



■ Quelle: Pro Markt Erhebungszertraum: 
01.03-06 03.2001 
itoc ■?■ i.üxI B'.:;i'ie> — : ■ . - i-- i . r.io "■■'''!' - 



USA-CHARTS 



(3) COSSACKS EUROPEAN WARS 

GSC GAME WORLD/CDV 
(2) DER PATRIZIER 2 

ASCARON/INFOGRAMES 
(-) AGE OF EMPIRES 

ENSEMBLE STUDIOS/AK TRONIC 
(15) MONKEV ISLAND COLLECTION 

LUCAS ARTS/ELECTRONIC ARTS 
(6) MECH WARRIOR 4 VENGEANCE 

ZIPPER INTERACTIVE/MICROSOFT 
(14} DIE SIEDLER 3 

BLUE BYTE/AK TRONIC 
(18) NEEDFOR SPEED -BRENNENDER ASPHALT 
ELECTRONIC ARTS 
(-) NBA LIVE 2001 

ELECTRONIC ARTS/EA SPORTS 
(20) AGE OF EMPIRES 2: THE CONQUERORS 
ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
(-) MOORHUHN 2 

PHENOMEDIA/RAVENSBURGER INTERACTIVE 



i THE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
I THE SIMS: LIVIN' LARGE 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
[ NASCAR RAGING 4 

HAVAS INTERACTIVE 
I ROLLERCOASTER TVCOON 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

I DIABLO 2 

BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 
I ICEWIND DALE 

BLACK ISLE/VIRGIN INTERACTIVE 
i AGE OF EMPIRES 2: AGE OF KINGS 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
I C&C: RED ALERT 2 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 
I ROLLERCOASTER TVCOON: LOOPV LANDSCAPES 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 
I AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 



ü ENGLAND-CHARTS 



2 csj 



8 
9 



MITMACHEN&GEWINNEN 10 

■ Neben den aktuellen Verkaufs- Charts aus Deutschland, England und den USA 
finden Sie auf dieser Seite die Leser- Hitpurade von PC Player. Hier stehen die Titel 
weit oben, die gerade mit Begeisterung gespielt werden. Wählen Sie mit, um ein 
möglichst repräsentatives Ergebnis zu garantieren. Als zusätzliche Motivation verlosen 
wir jeden Monat unter allen Einsendern Topspiele aus den Charts oder einige Hardware- 
Leckerbissen. 

Um mitzumachen, schnappen Sie sich einfach die »Lese rvotum«- Postkarte, 
die Teil des Karton-Beihefters in jeder Ausgabe ist. Auf der Vorderseite können Sie unter 
»Wertungen für die Charts« Ihre drei aktuellen Lieblingsspiele angeben. Wenn Sie 
gerade den Kugelschreiber in der Hand haben, könnten Sie außerdem gleich die 
Rückseite bearbeiten und uns wissen lassen, was Ihnen in dieser Ausgabe von PC Player 
am besten gefallen hat. Denken Sie bitte an Ihre Absenderangabe und gönnen Sie dem 
Kärtchen eine Briefmarke. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 




(1) WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE? 

DISNEY INTERACTIVE 

SEVERANCE: BLADE OF DARKNESS 

CODEMASTERS 

(3) CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 00/01 
SPORT INTERACTIVE/EIDOS INTERACTIVE 

(4) THE SIMS 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

(6) THE SIMS: LIVIN' IT UP 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

(2) DELTA FORCE 3: LAND WARRIOR 
NOVALOGIC 

(7) C&C: RED ALERT 2 
WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 

(9) HALF-LIFE: GENERATION 

CS TEAM/HAVAS INTERACTIVE 
(-) AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
10) SIMTHEMEPARK 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

Ditraum: März 2001 



Der Preis diesmal von Havas Interactive: 

5X GUNMAN CHRONICLES 

Gewinner: 

Karlheimz Ammer, Lauchringen 
Isabel Bohris, Karlsruhe 
Matthias Harbach, Saarbrücken 
Markus Klingenberg, Bad Buchau 
Kai Mudrack, Hamburg 

Sollte Ihnen Fortuna dieses Mal rnchi hob 
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NACHSPIEL 

Top oder Flop: Erst im Nachhinein 
lässt sich absehen, ob ein großer 
Titel den vielen Vorschusslorbeeren 
auch gerecht wurde. Wir übergeben 
an dieser Stelle das Wort an unsere 
Leser, den Handel und den jeweiligen Spielehersteller. 





KURZBESCHREIBUNG 

»Alarmstufe Rot 2» kehrt zur alten Ordnung zurück. Nach wie vor ringen 
hier Amerikaner und Russen um die Weltherrschaft. Die Perspektive ist 
wie gewohnt isometrisch, mit echten Innovationen hat sich Westwood 
wieder einmal zurückgehalten. Dennoch ist es ein unterhaltsames Pro- 
gramm, was an vielen Kleinigkeiten liegt. Ein verbessertes Wegfin- 
dungssystem, ein überarbeitetes Kontrollmenü und originelle Einheiten 
gehören ebenso dazu wie die humorige Hintergrundgeschichte, die mit 
selbstironischen Videosequenzen aufgepeppt wird. 



Chart-Erfolge LESER 




TESTER-MEINUNG 



/lanfred seufzte erleichtert. Mit isometrischen 
Perspektiven kommt er bis heute besser 
Tk zurecht als mit echter 3D-Grafik. Von daher 
er froh, dass der alte Blickwinkel beibe- 
e. Was ihm am meisten gefiel, war das 
herausragende Design. Jede Mission, es sind allerdings recht wenige, 
war für ihn eine neue und anspruchsvolle taktische Aufgabe. 
Thomas war richtig begeistert. Wie heißt das Zauberwort? Atmos- 
phäre! Selten zuvor hatte er sich über die Hintergrundgeschichte eines 
Strategiespiels derart amüsiert. Natürlich, so Thomas, waren auch 
diesmal keine weltbewegenden Neuerungen des eigentlichen Spiel- 
prinzips zu vermelden. Aber von vorne bis hinten wären sowohl Gra- 
fik, Bedienung wie auch das Multiplayer-Spiel Verbessert und noch 
etliche andere Schwächen ausgemerzt worden. 



HANDLER 

Laut Tom Meier vom Spielefach- 
geschäft PC Fun verkaufte sich 
Alarmstufe Rot 2 zwar ganz gut, 
aber lange nicht so überragend 
wie noch C&C 3. Damals hatte er 
sein Geschäft noch eine halbe 
Stunde eher öffnen müssen, um 
dem Andrang der Massen Herr zu 
werden. Diesmal war es nur ein 
Verkauf unter vielen. Meier 
erklärt sich dies durch die weit- 
verbreitete Enttäuschung, welche 
die Fans nach dem nicht so 




Ein Blick in die Charts genügt, 
und schon weiß man: Westwood 
wird auch weiterhin Strategie- 
spiele herstellen. 

Oktober 2000 Platz 1 

November 2000 Platz 1 

Dezember 2000 Platz 4 

Januar 2001 Platz 7 

Februar 2001 Platz 9 



Leser-Charts 

Kein Zweifel: Die C&C-Reihe ist 
nach wie vor beliebt, auch wenn 
die Lesergunst etwas nachgelas- 
sen hat. 

November 2000 Platz 3 

Dezember 2000 Platz 4 

Weihnachten 2000 Platz 7 

Januar 2001 Platz 11 

Februar 2001 Platz 12 



gelungenen C&C 3 durchflutete 
und sie Westwood-Produkten 
gegenüber skeptischer machte. 
Das Fazit der Kunden war bei 
Alarmstufe Rot 2 aber deutlich 
positiver als beim Vorgänger, 



udem da: 



uch, ■ 



bei Westwood üblich, so gut wie 
bugfrei war. Die Stimmung 
gegenüber der Firma ist ebenfalls 
besser geworden. Viele Kunden 
fragen schon heute nach 
»Emperor: Battle for Dune«, dem 
nächsten Strategiespiel von 
Westwood. 



HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 



I PR-Manager Bernd Reinartz von Electronic Arts war mit dem Verkauf sehr zufrieden, was bei 
I ungefähr 180 000 abgesetzten Einheiten kein Wunder ist. Westwood hat laut Reinartz in 
| Deutschland immer noch einen sehr guten Namen, der durch's nicht ganz so gute Com- 
md & Conquer 3 nur wenig gelitten hat. Zudem seien in Red Alert 2 auch etliche Kri- 
tikpunkte des Vorgängers, insbesondere das unausgegorene Muitiplayer-Spiel, behoben worden. 
Aufgrund der Kopierschutzabfrage gab es anfangs vereinzelt Ladeschwierigkeiten, wie Reinartz offen 
zugab. Alle betroffenen Kunden konnten ihre CDs in diesem Fall aber problemlos zum Hauptsitz von 
Electronic Ans nach Aachen schicken und erhielten dann ein neues Exemplar. Reinartz war betrübt, als 
er von uns erfuhr, dass dies einige unsere Leser gar nicht wußten, da sie von der EA-Hotline falsch 
informiert worden waren. Eine Zusatz-CD ist bereits in Arbeit und wird im 3. Quartal erscheinen. Emper- 
or: Battle of Dune kommt ungefähr zeitgleich und setzt dann auf eine echte 3D-Umgebung. 



Stellvertretend für viele andere 
schrieb Christoph Zetti aus 

Mannheim: »Die »realistische« 
Zukunftsvision ist durch Spreng- 
delfine, Riesenkranken und Robo- 
terkühe lächerlich geworden.« 
Auffällig war jedoch, dass Leser, 
welche diese Einheiten kritisier- 
ten, sich das Spiel meist nicht 
gekauft hatten. Frank Plawetzki 
(E-Mail) hatte Probleme mit dem 
Kopierschutz: »Jeder CD-Zugriff 
bescherte mir eine Kaffeepause. 
Da sich schon viele Leute über 
das gleiche Problem beschwert 
hatten, wurde die Software im 
Laden problemlos zurückgenom- 
men.« Marcel Kutschke (Mön- 
chengladbach) wurde es übel: 
»Die Kl ist wie immer zum Kotzen 
und die Waffenstärke schlecht 
verteilt. Wer Alarmstufe Rot 2 
kauft, hat zu viel Geld oder ihn 
kann nichts mehr erschüttern.« 
Enrico Groß aus Welzheim trat 
der Meckerfraktion entgegen: 
»Ich war am Anfang sehr skep- 
tisch. Dann hab ich es gespielt 
und echt toll gefunden. Genau 
das war es, was ich so geliebt 
habe an der C&C-Reihe. Einfach 
Spaß haben und das Spiel 
genießen.« Andreas Lange aus 
Bückeburg sah es ähnlich: »Was 
mir besonders gefallen hat, 
waren die wirklich sehr verschie- 
denen Parteien mit ihren gut aus- 
balancierten Einheiten.« Ein wei- 
terer Vertreter der etwa doppelt 
so großen Lobtruppe ist Jochen 
Woywadt aus Wremen: »Klasse! 
Keine wirklichen Innovationen, 
aber eine stimmige Umgebung, 
eine witzige Story und geile neue 
Features. Ich streiche C&C 3 aus 
meiner Erinnerung, daher setzt 
RA 2 die Erfolgsserie von West- 
wood fort.« (uh) 



WERTUNG \ssnmcR 1 


HERSTELLER: West- 

wood/Elec Ironie Arts 

GENRE: Echtzeit- 

Strateqie 

Test in Ausgabe: 

10/2000 

www.westwood.com 
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Unter uns 



GREG ZESCHUK 



I Obwohl die Firma Bioware von ihrer 
»Baldur's Gate«-Reihe inzwischen mehr als 
3,5 Millionen Spiele verkauft hat, gehört sie 
noch immer zu den sympathischsten 
Entwicklern. Einer ihrer Chefs ist Greg 
Zeschuk, ein Rollenspieler der ersten 
Stunde, der sich bei der Präsentation von 
»Thron des Bhaal« trotz leichter Erschöp- 

| fung unseren intimen Fragen stellte. 




Wie, Greg? Du bist erschöpft? 

Na ja, ein wenig. Um sechs Uhr 
morgens startete unser Flug in 
Kanada, dann ein Zwischenstopp in 
London, jetzt zwei Präsentationen 
hier in München und nachher wie- 
der der Rückflug nach London. Und 
wenn ich erst an die acht Präsenta- 
tionen denke, die für übermorgen in 
Frankreich geplant sind ... 

Lass uns schnell über etwas 
anderes sprechen. Welches war 
Dein erstes Computerspiel? 

Das war »Porig«, Ich muss etwa acht 
Jahre alt gewesen sein, da bekamen 
unsere Verwandten diese Konsole, 
die man an den Fernseher ansen- 



gen, über den Dachboden einstei- 
gen und so weiter. Es gab auch 
sonst viele Überraschungen. 

Was war für Dich der größte 
Moment der Spielegeschichte? 

Als 1981 »Wizardry« erschien. Das 
weiß ich noch wie heute, ich war 
damals zwölf Jahre alt. Es mag 
nicht so gut gewesen sein, aber es 
war mein erstes Rollenspiel. 

Wie bist Du überhaupt in die 
Spielebranche gekommen? 

Eigentlich habe ich Medizin studiert 
und danach medizinische Software 
entwickelt. Mein Cousin versuchte 
sich aber schon länger als Compu- 



»Ich bin stinkfaul. Am liebsten 
würde ich nur zuhause sitzen.« 



ließen konnte. Was habe ich meine 
Eltern angefleht, sie doch möglichst 
oft zu besuchen. Es war eine Auto- 
fahrt von fünf Stunden. Wir fuhren 
hin, ich spielte zwei Stunden Pong 
und wir fuhren wieder fünf Stunden 
zurück. Was war ich selig. 

Welches ist das schlechteste 
Spiel, dass Du jemals gespielt 
hast? 

»Smurf Adventure« für den Coleco 
Vision. Es war eigentlich ein »Jump- 
and-Run«, der Name »Jump-and- 
Fallc. wäre aber besser gewesen. 
Man sprang und fiel sofort in ir- 
gendeinen Abgrund. 

Und das beste Spiel der 
Geschichte ist für Dich? 

»Wasteland«. Ich mag Rundenstra- 
tegie sowieso, und Wasteland war 
das erste Spiel, in dem man Proble- 
me ganz unterschiedlich angehen 
konnte. Um in ein Haus zu gelangen 
konnte ich das Schloss knacken, die 
Tür mit Dynamit in die Luft spren- 



1996 



terspiel-Programmiei 
stieg ich bei ihm ein. Unser ers- 
tes Spiel war »Shattered Steel«, 
eine Panzersimulation. Erst vor 
acht Monaten habe ich dann 
meinen erlernten Beruf völlig aufge- 
geben. 

Dein unangenehmster Charak- 
terzug? 

Ich bin stinkfaul. Am liebsten würde 
ich den ganzen Tag nur zuhause sit- 
zen und Videospiele spielen. 

Das sagt jemand, der fast fünf 
Jahre lang zwei Jobs parallel 
gehabt hat? 

Na ja, meine Arbeit macht mir Spaß. 
Aber glaub mir, wenn ich könnte, 
wie ich wollte ... Ein paar Jahre 
würde ich das schon durchhalten. 

Was hast Du gerade in Deinen 
Taschen? 

Hm. Meine Brieftasche, meinen 
Pass. Und eine Speicherkarte für die 
PlayStation 2. Na so was. 



Worüber beschwerst Du Dich in 
einem Hotel am ehesten? 

Über flache Kissen. Mein Kissen 
muss immer schön groß sein. 

Welche Musik sollte bei Deiner 
Beerdigung gespielt werden? 

Ein melancholisches Lied von Ra- 
diohead. Vielleicht »Creep«. 

Ist Bush ein guter Präsident? 

Da ich Kanadier bin, brauche ich mit 
meiner Meinung nicht hinter dem 
Berg zu halten: Ich fand sowohl 
Bush wie auch Gore schlecht. Bush 
aber ist seinem Beruf überhaupt 
nicht gewachsen, er kann ihn nicht 
ausfüllen. 

Gewalt in Computerspielen: 
berechtigte Sorge oder Hysterie? 

Ich mag es nicht, wenn Spiete Ge- 
walt nur um ihrer selbst willen ent- 
halten. Gute Spiele haben so etwas 
nicht nötig. Aber die Lebensumstän- 
de oder eine schlechte Erziehung 
haben viel größere Auswirkungen 
auf Kinder als noch das brutalste 
Computerspiel. 

Bist Du jemals verhaftet wor- 
den? 

Nein, ich bin zu raffiniert. Als Ju- 
gendlicher bin ich mit einem Motor- 
rad durch einen öffentlichen Park 
gefahren, und die Polizei hatte 
schon alle drei Ausgänge versperrt 
und war zu allem entschlossen. Ich 
kannte aber einen geheimen Tram- 
pelpfad und konnte unerkannt ent- 
kommen. 

Onlinespiele: überzogener Hype 
oder die Zukunft? 

Multiplayer-Spiele haben einen ganz 
anderen Charakter. In ihnen bin ich 
immer nur ein kleines Rädchen in 
einer großen Welt, bei Singleplayer- 
Spielen aber bin ich der Star, der 
strahlende Held, alles dreht sich nur 
um mich. Von daher werden Einzel- 
spieler-Titel niemals aussterben. 



sm 



TTT 
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Wie »Baldur's Galen- 
Fans wissen, wurde 
jedes im Spiel enthaltene 
Charakterportrait einem 
Mitarbeiter von Bioware 
nachempfunden. Gregs 
Spielfigur ist der chaoti- 
sche Kämpfer und Dieb 
Coran, der Baldur's Gate 
fluchtartig verlassen 
musste, nachdem er »aus 
Versehen« die Tochter 

sr hohen Persönlich- 
heit geschwängert hatte. 
Die Ähnlichheit zum rea- 
len Greg ist nicht allzu 
groß, da er normaler- 
weise nicht geschminkt 
ist und heute einen Bart 
trägt, aber er ist es den- 
noch, glauben Sie uns. 
Ähnlichkeiten im Lebens- 
lauf von Coran und Greg 
soll es sogar überhaupt 
keine geben. 
Greg ist übrigens, soweit 
wir wissen, der einzige 
Entwickler, der auf Pres- 
severanstaltungen mit 
einer eigenen Kamera 
herumläuft und Fotos von 
den Journalisten schießt. 
Bei der Präsentation des 
Add-Dns zu »Saldurs 
Gate 2« (siehe Seite 68) 
war Greg jedenfalls eif- 
rigst zugange. 
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AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE 








DIE BELIEBTESTEN 



1 Microsoft 

2 Bioware 

3 Lucas Arts 

4 Activision 

5 Blizzard 



TITEL 

Alone in the Dark 4 

Anachronox 

Anno 1503 

Aristo ss Actio n 

Aquanox 

Arcanum 

Atlantica 

Baldurs Gate 2: Add-on 

Battle Isle; Darkspace 

Bettle Real ms 

Capital ism 2 

Clou 2, Der 

Com an che 4 

C&C: Renegade 

Com man dos 2 

Conflict Zone 

Die Gilde 

Diablo 2 Expansion Set 

Dragon sLaii 3D 

Dragonridets 

Duke Nu kern Forever 

Dungeon Siege 

Esrth and Beyond 

Eider Serails; Morrowind 

Emperor: Battle for Dune 

Empire Earth 

Evil Twin 

Freelancer 

Frontierland 

Galleon 

Half-Life: Team Fortress 2 

Halo 

Heart of Stone 

Hidden & Dangerous 2 

Indepedence War 2 

Iron Dignrty 

Loose Cannon 

Mafia 

Max Payne 

Mech Commander 2 

Motor City Online 

Neverwinter Nights 

Operation Flashpoint 

Pool of Radiance 2 

Praetorians 

Project Eden 

Real War 

Robin Hood: Defender ... 

Silent Hunter 2 

Sovereign 

Startopia 



HERSTELLER 

Darkworks/ Infogram es 

Ion Storni /Eidos Int. 

Max Design /Infogram es 

Asca ro n / 1 nf o g ra mes 

Massive Dev./ Ravensburger 

Troika Games/Havas Int. 

Lonely Cat Games 

Bio wäre /Virgin Interactive 

Blue Byte Software 

Liquid/Crave 

Enlight Software/Ubi Soft 

Neo/JoWood 

Nova logic/ Electronic Arts 

Westwood/ Electronic Arts 

Pyro Studios/Eidos Int. 

Masa/Ubi Soft 

4 Head/ Infogram es 

Blizzard/ Havas Interactive 

Blue Byte Software/Ubi Soft 

Ubi Soft 

3D Realms/Infogrames 

Gas Powered Games/Micros. 

Westwood/Electronic Arts 

Bethesda Softworks 

Intelligent Games/ EA 

Sierra/Havas Interactive 

Ubi Soft 

Digital Anvil/Microsoft 

Jo Wood /Boris Games 

Confounding Factor/1 nterplay 

Valve Software/Ha vas Int. 

Bungie Software/Microsoft 

Pyro Studios/Eidos Int. 

Take 2 

Infogrames 

Artex Software 

Digital Anvil/Microsoft 

Illusion Softworks/Take 2 Int. 

Remedy Ent./Take 2 Int. 

Fasa Interactive/ Microsoft 

Electronic Arts 

Bioware/Virgin Interactive 

Codemasters 

Stormfront Studios/SSI 

Eidos Interactive 

Core Design /Eid os 

Rival Int./Simon&Shuster 

Cin ema wäre 

SSI/Ubi Soft 

Ubi Soft 

Mucky Foot/ Eidos Interactive 



GENRE 

Action-Adv. 
Action-Rollen. 
Wirtschaftss. 
Sport 

Rollenspiel 

3D-Action 

Rollenspiel 

Action-Strat. 

Echtzeit- St rat 

Wirtschaftss. 

Adventure 

Simulation 

Echtzeit-Strat. 

Strategie 

Wirtschaft. Sim 

Action -Rollen. 

Action-Strat 

Action- Ad venture 

3D-Action 

Rollenspiel 

Online-SF. 

Rollenspiel 

Strategie 

E chtzeit-Strateg i e 

Action-Adv. 

Strategie 
Action-Adv, 

Strategie 
Action-Taktik 
Action 
Action-Strategie 

Action 

Strategie 



Star Trek: Bridge Commander Totally Games/ Activision 



Summoner 

The World is not eni 

Throne of Darkness 

Tropico 

Unreal 2 

Volker 2, Die 

V.l.R 

Warcraft 3 

Wizardry 8 



Volition/THQ 
Electronic Arts 

Click Entertainment /Ha vas Int. 
Pop Top Software/Take 2 Int. 
Epic Megagam es/ Infogram es 
JoWood Prod 7 Infogram es 
Ubi Soft 

Blizzard /Havas Interactive 
Sir Tech 
Titel sind komplett in roter Schrift, 



Rollen spiel 

Action-Adv. 

Rollenspiel 

Strategie 

Act ion- Ad venture 

Strategie 

Action-Strategie 

Simulation 

Strategie 

Strategie 

Rollenspiel 

Rollenspiel 
Strategie 
Actionspiel 
Strategie 
Action-Adv. 
Rollen-Strat. 
Rollen spiel 
Terminänderungen rot markiert. 



TERMIN 

Juni 2001 
Mai 2001 
2. Quartal 2001 
2 Quartal 2001 
2. Quartal 2001 
2. Quartal 2001 
I.Quartal 2002 
Juni 2001 

2. Quartal 2001 

3. Quartal 2001 

Juli 2001 
April 2001 

2. Quartal 2001 

3. Quartal 2001 

Juli 2001 

Mai 2001 

3. Quartal 2001 

Juni 2001 

2. Quartal 2001 

Mai 2001 

3. Quartal 2001 
3. Quartal 2001 
3. Quartal 2001 

Herbst 2001 
3. Quartal 2001 

3. Quartal 2001 
September 2001 

4. Quartal 2001 
I.Quartal 2001 
I.Quartal 2001 
2. Quartal 2001 
I.Quartal 2002 
4. Quartal 2001 

November 2001 

Mai 2001 

2. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

August 2001 

Juli 2001 

2. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

November 2001 

Juni 2001 

Juni 2001 

4. Quartal 2001 

2.Quartal 2001 

August 2001 

4. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

November 2001 

2. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

August 2001 

2. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

April 2001 

4. Quartal 2001 

2. Quartal 2001 

2001 



INTERNET 
www.alon einthedark.ci 



www, i nf og rames.de 
www.infogrames.de 
www, ravensburger.de 
www.sierrastudios.com 
www. lonely catg a mes ci 

www.blu ebyte.de 

www.battlerealms.com 

www.ubisoft.de 

www, jo wood .com 

www. novalogic.com 

www. westwood .com 

www.eidos.de 

www.ubisoft.de 

www.diegilde.de 

www. blizzard.com 

www. bl uebyte .de 

www.ubisoft.de 

www.3drea lms.com 

www. microsoft.com 

wwwwestwood.ea.com 

www. bethesda.com 

www.igl.co.uk 

www. empireearth.com 

www.ubisoft.de 

www. digrtalanvil.com 

wwwjowood.com 

www. interplay.com 

www.havas.de 

www. microsoft.com 

www.take2.de 
www. infogrames.de 
www.i ron-dignity.com 
www. microsoft.com 
www.take2.de 
www.maxpayne.com 
www. microsoft.de 
wwwmotorcrty on I in e. co 

www.cod emasters.de 

www.poolofradiance.cor 

www.eidos.de 

www, ri va I inte ractiv e . c o r 



Ai.ubisoft.de 
Ar.ubisoft.de 
Ar.eidos,de 



Ai.thq.de 

ft. havas.de 

Ai.poptop.com 
A-.epicgames.ci 
n. jowood.com 
w.ubisoft.de 

«.blizzard.com 
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DIE EINBRUCHSIMULATION 
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* Clou!2 bietet Dir die größte virtuelle 3D Stadt, die je in einem Computerspiel a o^ftfcy, 
umgesetzt wurde ? 

* über 60 verschiedene Personen von denen die meisten bereit sind, mit Dir 
Einbrüche zu begehen * 

* über 50 verschiedene Fluchtfahrzeuge: LKWs, Sportwagen, etc. 

* Plane jeden Einbruch - mit mehreren Komplizen - bis ins kleinste Detail 



?.#•? WNi.OOJ2.COtA 



www.jowood.com 



DER CLOU! 2 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Neo/JoWood 

I Genre: Strategie 

I Termin: Sommer 2001 



■ Internet: www.jowoodonline.de 

■ Besonderheiten: Außergewöhn- 
liches Spielprinzip ■ Genialer Fifties- 
Soundtrack ■ Zwischensequenzen im 
Printcomic-Stil 



»Lange Finger drehen dicke Dinger« - diese 
Lebensweisheit kubanischer Zigarren-Rolle- 
rinnen findet nun endlich auch in einem 
Computerspiel Bestätigung! 




Sieben Jahre ist es schon her, dass der 
Original-Clou! alle Möchtegern-Gano- 
ven der Republik zu Höchstleis- 
tungen im Ausbaldowern von genau 
geplanten Einbrüchen im Gentleman-Stil 
animierte. Nun geht's weiter mit der Stei- 
gerung der Kriminalitätsrate ... 

Matt Tucker (der trotz desselben Vornamens 
nicht mit dem damaligen Matt verwandt ist] 
wird aus dem Knast entlassen und kehrt heim in 
eine fiktive Stadt, in der es standig dunkel ist. 
Auch sonst ist die Metropole irgendwie außer- 
halb von Raum und Zeit angesiedelt und erin- 
nert damit entfernt an Batmans Gotham City. 
Tja, was bleibt Matt übrig: Er frischt ein paar 
alte Kontakte auf und sieht zu, dass er wieder in 
seinen erlernten Beruf einsteigt: Einbrecher! 



Nach Schwierigkeitsgrad gestaffelte Objekte 
stehen ihm in genügender Zahl zur Verfügung, 
aber auch Galgenvögel fangen klein an, wes- 
halb sich zunächst einmal die Tankstelle und der 
Tante-Emma-Laden anbieten. Später kommen 
dann Kinos, Hotels, Banken und Ministerien 
dazu. Wer den alten Clou! noch kennt, weiß 
schon weitgehend, worum es hier geht: 
Zunächst einmal steht die Planungsphase an, in 
der Matt anhand eines sehr naturgetreuen 
»Modells« ausklamüsert, wie das Ding am 
besten durchzuziehen wäre. 

Dazu gehört sowohl die Frage der Ausrüstung 
(Werkzeuge, Auto) als auch die Beschaffung von 
eventuellen Komplizen (in den örtlichen Kneipen 
treiben sich einige viel versprechende Gestalten 
herum). Hauptsächlich aber bewegt man sich 



beim Planen innerhalb des fraglichen Gebäudes. 
Hier gilt es Wächtern auszuweichen! heimlich 
Türen und Schlösser zu knacken und wertvolles 
Diebesgut einzusacken, das dann anschließend 
zum Hehler getragen werden kann. Auch wenn 
der äußere Eindruck fast an ein Actionspiel erin- 
nert, wäre nichts falscher als das: Der Clou! 2 ist 
eine Tüftelei reinsten Wassers. 

Wo gehen wann welche Wachen? Welche 
Fenster können risikolos aufgebrochen werden? 
Wo ist die Hauptbeute versteckt und wie komme 
ich an sie heran? Gibt es Alarmanlagen, und 
wer könnte die am besten ausschalten? Das 
sind die Fragen, mit denen Sie es hier zu tun 
bekommen. Nachdem die Planung zur Zufrie- 
denheit abgeschlossen ist, wird sie in die Tat 
umgesetzt (als automatische Sequenz) - hof- 
fentlich haben Sie nun nichts übersehen! Aber 
keine Sorge, wenn wirklich noch ein Wurm im 
Apfel war, können Sie den Plan immer noch ein- 
mal laden und abwandeln, um einen weiteren 
Ablauf zu wagen. 

Die ungewöhnliche Comicgrafik ist in bester 
3D-Manier zoom- und drehbar; zu den span- 
nendsten Fragen wird wohl gehören, wie sie 
beim Publikum ankommt. In unserer Preview- 
Version zeigten sich zwar ein paar Häkeleien bei 
der Handhabung - vor allem, wenn mehrere 
Diebe im Team waren - aber bis zur Veröffentli- 
chung ist ja auch noch ein wenig Zeit ... (jn) 
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ei BOL ste 
welche Spiele 
wirklich abgehen. 

Spielend überschaubar: alle wichtigen Game-Titel, 
Plattformen und Konsolen neben Neuigkeiten und Tipps 
zu Hard- und Software. 

( Voll geladen: zahlreiche Game-Specials mit Erklärungen 
und Hintergründen sowie Tipps und Empfehlungen von 
Fachmagazinen und der BOL-Redaktion. 

) Shoppen up to date: kostenlosen Newsletter abonnieren, 
Webmiles sammeln und Prämien kassieren. 

\ Gebühren sparen mit Komfort: keine Versandkosten bei 
Bestellungen ab 80- DM. 



My Entertainer 

bol.de 










LORD OF DESTRUCTION 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Blizzard Entertainment/ 

Havas Interactive 
I Genre: Action-Rollenspiel 

I Termin: Juni/Juli 2001 
I Internet: www.blizzard.com 
I Besonderheiten: Komplett neuer 



Akt mit sechs Quests ■ Zwei neue 
Charakterklassen: Druide und Assassi- 
ne ■ Viele neue Waffen, Ausrüstungs- 
gegenstände und Monster ■ Neue 
Musikstücke (24 Minuten, mit Live- 
Orchester eingespielt) ■ Behebt viele 
kleine Ungereimtheiten des Basis- 
spiels ■ Ermöglicht höhere Auflösung! 



Diablo ist geschlagen. Aber 'Deckard Bill the 
Roper' sagt: »Wisset, noble Helden, ihr müsst 
nun auch Baal besiegen! Rettet die Welt!« 




GRAFISCHE VIELFALT 


Obwohl es nnur« ein neuer Akt ist, gibt es ver- 


schieden gestaltete Umgebungen 


zu entdecken: 
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Das Hochland 
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1 ^*** 


iich, von den 
Pelztierchen 






| 


schweigen ... 







Hoher Besuch in der PC- Player 
Redaktion: Blizzards Bill Roper prä- 
sentierte uns eine bereits sehr weit 
fortgeschrittene Version des Diablo 2- 

Add-ons. Dieses bietet einen komplett neuen 
Akt, zwei neue Charakterklassen, zwei Video- 
sequenzen, sechs Quests sowie eine Unmen- 
ge schicker Waffen und Ausrüstungsgegen- 
stände. Der neue Spielabschnitt soll in etwa 
so umfangreich sein wie der zweite Akt des 
Basisprogramms. Er ist allerdings erst dann 
zugänglich, wenn Sie Diablo bereits besiegt 
haben. Erzengel Tyrael schickt Sie in diesem 
Fall per Portal in die Stadt Harrogath. Ihre Auf- 
gabe in den Landstrichen des Barbarenhoch- 
landes: Finden und besiegen Sie Baal, der mit 
dem Weltenstein alle Wesen der Welt unterjo- 
chen will. 

Sämtliche der vielfältigen Neuerungen der 
Erweiterung kommen erfreulicherweise auch 
jenen Spielern zugute, die Diablo noch nicht 
geschlagen haben. Jeder Charakter kann 
nämlich direkt zum "Expansions-Charakter« 
umgewandelt werden, allerdings ist dieser 
Vorgang nicht reversibel. Sobald der Held 
konvertiert wurde, sind dann aber alle Add- 
on-Novitäten auch für die ersten vier Akte ver- 
fügbar. Das gemeinsame Monsterhorden mor- 
den mit Spielern, die die Erweiterung nicht 
besitzen, ist dann jedoch nicht mehr möglich. 

Grafikpracht in 800x600 

Alle Fans dürfen sich freuen: Blizzard hat auch 
den letzten Kritikpunkt an Diablo 2 ausge- 
merzt. Sobald das Add-on installiert wurde, 
erstrahlt d3S Spiel in 800x600er-Auflösung! 
Laut ersten Aussagen der Entwickler wird 
diese dann auch für die ersten vier Akte mög- 
lich sein. Die Übersicht wird dadurch ver- 
größert, heraneilende Monster lassen sich 
somit früher erkennen und dadurch effektiver 
bekämpfen. Die Hardwareanforderungen stei- 
gen dadurch allerdings, daher wird die höhere 
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DIE BEIDEN NEUEN; HOFFNUNG FÜR DIE WELT 


DRUIDE: 




ASSASSINE: SMHLWKB 


Als eine Mischung aus 


". : . ; 


Die Assassine ist eine her- 1 


Totenbeschwörer und 




vo rra ge n d e N a h kämpf eri n 


Zauberin kann er 


!■ ■'? ■ 


mit faszinierender Technik: 1 


sowohl die Elemente 


• ' -M N 


Mit jeder gelungenen ^T^^H 


kontrollieren als auch 


wä\ ■ 


Attacke »lädt« sie ihre 


Geschöpfe herbeizau- 


AM 


Schläge auf, mit jedem Tref- 1 DuUIb^H 


bern: Raben, Wölfe 




fer steigert sich dann der ^DBkH 


oder Bären beschäfti- 


l gm & 


verursachte Schaden. Drei llBrW^ I 


gen dann seine Geg- 


! Ak 


Aufladungen sind möglich, HB^Mk^dfln 


ner. Die »Vinesu sind 


-** 


dann wird die gesammelte ^BQBl 


weitere seiner Krea- 


- ^ v 


Energie mit einem von vier flYxflfl 


turen, die Leichen ver- 


1 


möglichen »finishing ■■■■■ 


zehren und den Helden 




moves« ausgelöst, wobei 


dadurch mit Leben 




der verursachte Schaden 


oder Mana versorgen. 




betrachtlich ist. Besonders IJJ 


Eine Spezialfähigkeit 




interessant dabei: Verschie- B 


des Druiden ist es, 


, _ _ .__ . . . 


dene Attacken lassen sich ■■■■■■■■■■i 


seine Gestalt zu verän- 




miteinander kombinieren, so kann sich die Assas- 


dern: Als nWerbär« steigern sich die Hitpoints um 


sine mit Feuer- und Kälteschlägen aufladen, und 


120 Prozent und der verursachte Schaden wird um 


dann per finishing move gleichzeitig heftigen 


SO Prozent erhöht. Als »Werwolf« hingegen wird 


Feuer- und Kälteschaden anrichten. 


der Charakter schneller und wendiger. 


Ihre Spezialität sind psychische Fähigkeiten und 




Fallen, in die sie ihre Gegner hineinlockt. 


Fertigkeiten-Auswahl: 




- Fissure: Direkt unter den Monstern entstehen 


Fertigkeiten-Auswahl: 


mehrere kleine nHöllenfeuer-Löcher«, die Feuer- 


- Psychic Hemmer: Wirft Monster zurück. 


schaden verursachen. 


- Shadow Warrior: Doppelgängerin, die jene Skills 


- Armageddon: Lässt mächtige, brennende Kugeln 


einsetzt, welche die Assassine gerade aktiviert hat. 


vom Himmel regnen. 


- Shadow Master: Doppelgängerin, die fast alle 


- Twister: Kleine Wirbelstiirme umschwirren und 


Attacken der Assassine beherrscht und völlig 


verletzen die Gegner. 


eigenständig kämpft. 


- Cyclone Armor: Schützt vor Gift, Kälte, Feuer und 


- Blade Shield: Ein Schild aus fliegenden Messern 


Blitzschäden. 


beschützt die Heldin. 


Erfreulicherweise bringt beim Druiden ein Skiilpunk 


der nur benötigt wurde, um einen höherwertigen 


Skill zu erhalten, für den besseren noch zusätzliche 1 


oni. Es werden somit keine Fertigkeitspunkte mehr 


»unnütz« vergeben. Aber auch die Assassine wird si 


herlich für viel Spielspaß sorgen! 



Grafikeinstellung nur für flotte Hechner emp- 
fohlen. Wie stark sich diese Änderung auf die 
Spielbarkeit im Battle.net auswirken wird, 
bleibt abzuwarten. 

Perfekte Seelsorge 

Blizzard hat sich aber auch die anderen Wün- 
sche der Fans wirklich zu Herzen genommen. 
Vorbei sind zum Beispiel die Zeiten, in denen 
sich der Spieler kopfschüttelnd die Angebote 
der Händler in den höheren Schwierigkeitsgra- 
den ansah; zukünftig wird dort zumindest das 
angeboten, was auch im vierten Akt erhältlich 
ist. Nach wie vor lassen sich allerdings die 
besten Items nur finden, nicht käuflich erwer- 
ben. Nach Installation des Add-ons werden 
auch die Set-Items nicht mehr so weit ver- 
streut sein; somit ist es einfacher, Sets zu kom- 
plettieren. Außerdem aktiviert sich ein Teil des 
Bonus' schon dann, wenn erst zwei Items vor- 
handen sind. Die Anzahl der Sets wird in etwa 
verdoppelt, die Setstärke an sich soll dabei 
deutlich gesteigert werden. Wer dann in Sam- 
melleidenschaft gerät, kann sich freuen: In der 
Schatzkiste ist demnächst doppelt soviel Platz 
vorhanden. Ganz bewusst wurde der Stau- 
raum nicht noch weiter vergrößert, da der 
Spieler immer noch dazu gezwungen sein soll, 
Entscheidungen zu treffen und sich auf 
bestimmte Arten der Ausrüstung festzulegen. 

Auch alle Totenbeschwörer dürfen bald 
erleichtert aufatmen: Vermutlich noch vor dem 
Add-on wird ein Patch das Wegfinde-Problem 
der Necro-Geschöpfe beheben. Wenn die 
Kreaturen ihren Meister dann blockieren, kann 
er einfach durch diese hindurchmarschieren! 



Neue Items braucht der Held 

Mit dem Add-on werden den Helden jede 
Menge frische Waffen geboten, wobei manche 
charakterspezifisch sind und auch wirklich nur 
von der jeweiligen Klasse verwendet werden 
dürfen: Die Zauberin etwa erhält »globes«, 
magische Einhandwaffen mit Zauberfähigkei- 
ten, die Paladine schwenken spezielle Schilde, 
während der Druide ganz eigene Kopfbe- 
deckungen, etwa den Wolfshelm, tragen darf. 

Die Zahl der magischen Items wird stark 
erhöht. Standen im Basisprogramm noch 200 
Eigenschaften für magische Gegenstände zur 
Verfügung, werden durch die Erweiterung 
nochmals 600 hinzukommen, die sich natürlich 
mit den bereits vorhandenen kombinieren las- 
sen. Dadurch entsteht eine ungeheure Vielzahl 
möglicher magischer Ausrüstungsgegenstän- 
de. Ein Beispiel für eine neue Eigenschaft ist 
»honorable«: Die Qualität des Gegenstands 
(etwa die Stärke einer Rüstung) steigt dabei 
mit der Erfahrung des Charakters an. 

Bisher konnte eine Waffe verstärkte Wirkung 
gegen Untote haben, nun werden auch solche 
mit besonderem Schaden gegen Dämonen 
(Fallen, Fetish und ähnliche) zu finden sein. 

Ausrüstungsgegenstände können mit Zau- 
berspruchanwendungen aufgeladen sein, die 
Sie dann wie gewohnt per Mausklick auslösen. 
Sind die Charges verbraucht, genügt eine 
Reparatur und schon können Sie fröhlich wei- 
terzaubern. 

Kennen Sie das Problem? Sie laufen zwar 
vornehmlich mit Schwert und Schild durch die 
Gegend, möchten aber im Gefecht mit üblen 
Zwischengegnern lieber Ihre gigantische Axt 




einsetzen? Mit dem installierten Add-on kein 
Problem mehr: Sie haben direkten Zugriff auf 
zwei verschiedene Waffensets und können 
diese mit einem einzigen Mausklick wechseln! 
Explodierende Potions sollten Sie dem- 
nächst ruhig mal ausprobieren: Diese fallen 
Ihnen nämlich nicht mehr einzeln, sondern als 
Sammlung von bis zu 20 Stück vor die Füße. 
Und da lohnt sich der Einsatz durchaus ... Auch 
den Söldnern dürfen Sie in Zukunft ruhig ein 
wenig mehr Beachtung schenken: Diese bisher 
nicht allzu widerstandsfähigen Begleiter lassen 
sich neuerdings mit Rüstungen und Waffen 
ausstaffieren; so bleiben Ihnen die angemiete- 
ten Mitstreiter länger erhalten. Sind die tapfe- 
ren Begleiter dennoch mal angeschlagen, rei- 
chen Sie einfach einen Heiltrank ruber, und 
schon kann der Söldner wieder eifrig im 
Kampf mitmischen. Auch alle Kleinod-Samm- 
ler dürfen sich freuen: Es gibt einige neue 
Items, die in gesockelte Gegenstände (dazu 
gehören dann auch Rüstungen) eingesetzt 
werden können. Haben Sie sich bisher -> 



PC PLAYER MAI 2001 33 



->beim unverhofften Ableben immer über 
den Verlust der Erfahrungspunkte in den höhe- 
ren Schwierigkeitsgraden geärgert? Sie kön- 
nen sich freuen: Demnächst verlieren Sie nur 
noch die Hälfte der eigentlichen Punktzahl, 
falls Sie Ihre Lerche nach dem Ableben wieder 
zurückerobern können! Bei diesen vielfältigen 
Verbesserungen bleibt allen Fans eigentlich 
nur noch, sich teuflischer Vorfreude hinzuge- 
ben, zumal das Add-on voraussichtlich schon 
ab Ende Juni verfügbar sein wird, (st) 
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PC Player: Nach wie vor beschweren 
sich viele Spieler über die Lags im 
Battle.net. Mit dem Erscheinen des 
Add-ons wird die Spielerzahl wohl 
erneut sprunghaft ansteigen. Was 
plant Blizzard, um die Probleme in 
den Griff zu bekommen? 
Bill Roper: Verbesserungen sind beson- 
ders bei der Zusammenarbeit zwischen 
Telia (schwedische Telekom, Host der 
europäischen Server) und den jeweiligen 
Providern geplant. Auch die Probleme der 
T-online-Kunden sind uns bekannt und wir 
werden versuchen, die Situation zu ver- 
bessern. 

Wir werden in allen Realms zusätzliche 
Server installieren, um einen reibungslo- 
sen Spielbetrieb zu gewährleisten. Allein 
im Asia-Realm sind bisher 125 Server 
aktiv. Hier werden nochmals 100 hinzu- 
kommen. Dadurch soll die große Zahl der 
Koreaner, die sich bisher auf den amerika- 
nischen und europäischen Realms tum- 
melt, verringert werden. Der Spieibetrieb 
wird also wesentlich entlastet und die 
Gefahr der Lags reduziert. 

PCP: Werden denn die grafisch auf- 
wändigen Zaubersprüche der neuen 
Helden nicht für noch mehr Lags sor- 
gen? Totenbeschwörer und Zauberin 
sind ja teils schon recht ungern gese- 
hen im Battle.net. 
BR: Um derlei Probleme zu verhindern, 
haben wir Zaubersprüche mit »delay 
time« eingeführt. Einmal ausgesprochen, 
kann der Spruch für eine gewisse Zeit 
nicht mehr aktiviert werden. Dafür verur- 
sachen die Sprüche aber primär einen 
stärkeren Schaden. Dadurch müssen nicht 
allzu viele Animationen zeitgleich berech- 
net werden und die Serverbelastung wird 
verringert. 



PCP: Es führte zu 
einigem Unmut, 
dass die Ladder zu 
Anfang des Jahres 
zurückgesetzt 
wurde. Vor diesem 
Datum erschaffene | 
Helden werden ii 
der neuen Liste nie I 
auftauchen. Ist das 
nicht den Spielern gegenüber unfair? 
BR: Ganz so problematisch sehen wir das 
nicht, zumal die Ladder auch nicht die 
Bedeutung wie etwa bei Starcraft besitzt. 
Bei der Diablo-2-Ladder steht nicht der ganz 
oben, der als geschickter Spieler taktisch 
klug vorgeht, sondern derjenige, der am 
schnellsten sehr viele Erfahrungspunkte 
sammelt. Manche Spieler betrieben das 
sogar als »Teamsport« und pushten einen 
ihrer Charaktere, indem sie diesen immer 
wieder in Spiele springen ließen, wo er nur 
noch Diablo zu erledigen hatte - manchmal 
bis zu Hundert Mal am Tag. Gekoppelt mit 
Erfahrungsschreinen, welche die Mitglieder 
für ihn gesucht hatten, stieg der Barbar 
damit so schnell in der Ladder empor, dass 
er diese bereits ein paar Tage nach dem 
Reset als LeveS-80-Charakter anführte. 
Ein Platz in der Ladder sagt also kaum 
etwas über die wahre Stärke eines Spielers 
aus, auch wenn viele es bedauern, mit 
ihren alten Helden nicht in der neuen Liste 
vertreten zu sein. 

PCP: Wird es im Add-on eine geheime 
Quest geben, vergleichbar mit dem 
Kuh-Level in Diablo 27 

BR: Kann ich nicht sagen. Mir hat zumin- 
dest niemand etwas davon erzählt. Was 
nicht heißen muss, dass nicht etwas in die- 
ser Art ohne mein Wissen eingebaut wurde. 
PCP: Vielen Dank für das Gespräch! 



WARCRAFT 3: 
REI6N OF CHAOS 

Blizzards Strategiespiel ist nach 
einigen Querelen wohl wieder auf 
dem rechten Weg. Hier lesen Sie 
den aktuellen Entwicklungsstand. 




Ein wackerer Spieler benötigt zwei Res- 
sourcen: Gold und (als Arbeitstitel so 
genannt} »Mana-Steine«. Diese Steine 
erhalten Sie beispielsweise für Erkundun- 
gen oder für das Erschlagen von Mons- 
tern. Beim Herumstreunen werden Sie 
öfters auf NPCs treffen, mit denen aber 
weder Geschäfte noch Gespräche möglich 
sind. Es handelt sich um Monstergruppen, 
die erst besiegt werden müssen, damit Sie 
Zugang zu einem Bonus (beispielsweise 
Schatzkiste oder Heilquelle) erhalten. Die 
NPCs sind oft strategisch plaziert, etwa, 
um zwei Spieler so lange voneinander zu 
trennen, bis beide stark genug sind, um 
sich in die Schlacht zu begeben; eine 
Überfalltaktik wird dadurch erschwert. 

Bei sämtlichen Kämpfen spielen Ihre 
Helden eine entscheidende Rolle. Diese 
mächtigen Einheiten sammeln Erfahrung 
und werden in der Kampagne von einer 
Mission in die nächste übernommen. Mit 
jeder Entwicklungsstufe gewinnen sie 
neue Fähigkeiten hinzu. Die Kämpfe kon- 
zentrieren sich auf diese starken Helden, 
daher ziehen Sie nicht länger mit einer 
großen Einheitenzahl durch die Gegend. 

Der Spieler wird mit dem leistungsstar- 
ken Editor selbst Karten erschaffen kön- 
nen. Im Gegensatz zu dem Editor des Vor- 
gängers können per eigenem Script dann 
sämtliche denkbaren Ereignisse in die 
jeweilige Mission eingebaut werden. 

Leider ist bisher noch immer nicht ganz 
absehbar, in welche Richtung sich das 
Gameplay entwickelt und wieviel Spiel- 
spaß die Verknüpfung von Rollenspiel- 
und Strategie-Elementen letztendlich wirk- 
lich bereiten wird. 

Als geplanter Veröffentlichungstermin 
wurde das Ende dieses Jahres genannt. In 
Anbetracht der bisherigen berühmt- 
berüchtigten Termintreue von Blizzard darf 
daran aber ein wenig gezweifelt werden ... 
Üben wir uns also in Geduld! (st) 
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Erleben Sie grandiose, historisch' 
Schlachten mit bis zu 8.000 Ein 
heiten auf einzelnen oder Netz- 
werk-Spielkarten. 

• 3D-Landschaft mit echten 
taktischen Auswirkungen 
(Feuerreichweite etc) 



- European Wars 



ist begeistert: 




Preussen, Niederlande, Piemont, 
Venedig, Polen etc. mit jeweils 
eigenem Baustil 



^^. "Kein RTS-Fan 

nuRoral sollte sich dieses 

m*m« Spiel entgehen lassen" 89% 



> Formationenbildung der Truppen 
» I 7. und 1 8. Jahrhundert 



• 5 Kampagnen inkl. Tutorial 
(zus. 36 Missionen), 10 Einzel- 
missionen, 1 2 historische 
Schlachten, dazu Zufallskarten- 
generator 

► Große Enzyklopädie über 

% Schlachten, Nationen, 
lechnologien und Einheiten 



Cossacks "... besticht 
durch die Liebe für's 
geschichtliche Detail" 



"Ich bin ein begeisterter Fan von AoE 
u. AoK. Die sind bereits sehr komplex. 
Aber Cossacks schlägt _ .. 
das alles..." lV m tfmblBCX 



"Mit Cossacks 
beginnt eine 
neue Ära der 
Echtzeit-Strategie- 



" Dieses 

Spiel 

definiert ***** 

strategische T 

Schlachten _ __. 

neu" trfm 95 /O 



"Die Grafik ist 
beeindruckend" 



i 4 a& 






*<*JC*SJL 



"Ich hätte nicht gedacht, 
das einmal sagen zu müssen, 
aber "Age of Kings" wurde 
vom Thron abgelöst" 



"Das ist genau das, 
was ich von einem 
strategischen Kriegs- 
spiel erwarte" 



"Cossacks wird 
Sie für unzählige 
Stunden an den 
Bildschirm fesseln" 




tzt im Handel! 



BATTLE REAL 




SPIELFAKTEN 



! Hersteller: Liquid/Crave 

I Genre: Echtzeitstrategie 

I Termin: 3. Quartal 2001 

I Internet: www.battlerealms.com 



■ Besonderheiten: Weniger Pro- 
duktion, mehr Schlachten-Taktik ■ 4 
Clans mit Helden und trainierbaren 
Einheiten ■ Alternatives Ressourcen- 
Modell ■ 3D-Terrain wirkt sich auf 
Sichtweite und Kämpfe aus 



Im Osten was Neues: Der Echtzeit-Eastern 
von C&C-Veteran Ed Del Castillo bringt 
Bewegung ins verkrustete Strategie-Genre. 



Echtzeit-Strategen auf der Suche 
nach dem Sinn des Lebens. Immer 
die gleichen Rohstoffe baggern und 
Kanonenfutter-Einheiten in Massenpro- 
duktion fertigen - das kann doch nicht 
alles gewesen sein? 

Ed Del Castillo sollte eine Therapiegruppe 
für deprimierte Strategiespieler leiten. Der 
Chef von Liquid Entertainment versprudelt 
während der Vorführung seines neuen Werks 
so viel Enthusiasmus, dass selbst Spiele-Zyni- 
kern weich ums Herz wird. Bei »Battle Realms« 
kämpfen vier Stämme um die Vorherrschaft in 
einer fiktiven Variante des Fernen Ostens. Dra- 
gon-, Serpent-, Wolf- und Lotus-Clan haben 



jeweils spezielle Einheiten und spie 
Stärken. Sie bauen die Heimatbasis aus, stel- 
len Armeen zusammen und steuern Ihre Trup- 
pen in Echtzeit-Schlachten. Das klingt nicht 
gerade wie das innovativste Prickel-Konzept 
seit der Ming-Dynastie, aber das Programm 
steckt voller origineller Detailideen, die ernst- 
haft Spaß machen könnten. 

Unbefleckte Empfängnis 

Spielfiguren wer- 
den in Battle 
Realms nicht ein- 
fach »gebaut«, son- 
dern im Rahmen 



1 DIE AKTE DEL CASTILLO 


Der 31-jährige 

Projektleiter von 
Battle Realms ist 
ein alter Hase in 
der Strategie- 
spiel-Szene. Bei 
Westwood war er 
als Produzent für 
die Welterfolge 
»Command & 
Conquer« und 
»Alarmstufe Rot« 
verantwortlich. 
1997 folgte ein 
abenteuerlicher 
Abstecher zu 
Electronic Arts, 
wo er vorübergehen 
betreute. Anfang 199 
zusammen mit Mike 
E k - We stwo od - M ita r 
Liquid Entertainment 
Erstlingsspiel des de 


gr - - *■ 


»Ultima 9: Ascension« 
gründete Del Castillo 
jrayford, einem weiteren 
eiter, seine eigene Firma 
»Battle Realms« ist das 
zeit 15-köpfigen Teams. 



»Voller origineller Ideen, die 
ernsthaft Spaß machen könnten.« 
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»Die Geisha 
gegnerische 



natürlicher Fortpflanzt] ngs-Aktivitäten automa- 
tisch geboren. Die Reproduktionsrate kann mit 
Zaubersprüchen angeheizt werden, hängt aber 
im Wesentlichen von der Größe Ihres Stam- 
mes ab. Je zahlreicher die Bevölkerung, desto 
langsamer entsteht weiteres Persona!. Einem 
angeschlagenen Gegner fällt es damit relativ 
leicht, sich zu regenerieren. Andererseits müs- 
sen sich Spieler mit gut ausgebauter Populati- 
on genau überlegen, was sie mit ihren Man- 
nen anstellen. «Wir wollen nicht, dass Du 
gewinnst, nur weil Du schneller produzierst als 
Dein Gegner - Du sollst ihn überlisten«, 
begründet Del 
Castillo die Ab- 
kehr von Massen- 
fertigungs-Orgien 
ä la »Starcraft«. 
Die genaue Über- 
bevölkerungs-Schwelle muss in Testspielen 
noch ermittelt werden, wahrscheinlich wird die 
Obergrenze bei etwa 50 Einheiten liegen. 

Für das Leben lernen wir 

Die »Allgemeinbildung« eines neuen Clan-Mit- 
glieds beschränkt sich zunächst auf Landwirt- 
schaft und Bauaktivitäten. Drückt man dem 
Arbeiter einfach ein Schwert in die Hand, 
endet das nur in Selbstverstümmelung - 
Möchtegern-Soldaten müssen erst einmal die 
Schulbank drücken. Die Fortbildungsmaßnah- 
me in einem Trainingsgebäude dauert ein 
Weilchen und verschlingt Extraportionen der 
Rohstoffe Reis und Wasser. Durch zusätzliche 
Studiengänge in anderen Ausbildungshütten 
züchten Sie allmählich wertvolle Super-Einhei- 
ten heran. Schickt man zum Beispiel einen 
Bogenschützen in die Feuerwerk-Fabrik, so hat 
er danach Feuerpfeile in seinem Inventar 
stecken. 

Sie können regelrechte Ausbildungsketten 
bilden, bei denen die »Neugeborenen« auto- 
matisch von der Geburtshütte in ein 
bestimmtes Trainingsgebäude marschieren. 
Lassen Sie aber genug Zivilisten für die 
Bewirtung der Felder übrig, sonst bleibt der 



Reistopf kalt. »Eine Einheit mehr im Militär 
bedeutet eine Einheit weniger im Feld«, warnt 
Del Castillo, der gängiger Ressourcen-Model- 
le überdrüssig ist: »Ich kann kein Holz mehr 
sehen«. Sie brauchen weder Baumstämme 
noch Gold für die Produktion, dafür aber 
reichlich Reis und Wasser. Beide Rohstoffe 
wuchern und sprudeln in natürlicher Form 
auf der Landkarte. Reis lässt sich auch kulti- 
vieren, benötigt dann aber mehr Bewässe- 
rung, um bis zur Erntereife zu gedeihen. Was- 
ser ist nicht nur zum waschen da, sondern 
löscht auch fröhlich flackernde Feuerchen. 
Brände breiten 
sich bei Holzge- 
bäuden und Wäl- 



verführt 
Zivilisten.« 




Ressourcen zum i 

Als extrem coole Neben-Ressource gibt es 
Pferde. Ross und Reiter sind nicht fest mitein- 
ander verwachsen; sobald ein Feind aus dem 
Sattel geschossen wurde, lässt sich das ver- 
waiste Tierchen entwenden. Geklaute Klepper 
sind bereits domestiziert, in freier Wildbahn 
herumtrabende Exemplare müssen dagegen 
erst gebändigt werden. Nicht jeder ist zum 
Pferdeflüsterer geboren, doch nach ein paar 
Versuchen wird Fury schließlich zahm. Unser 
neuer vierhufiger Freund dient wahlweise als 
Arbeitstier (schnellere Reis/Wasser-Forderung) 
oder Kavallerie-Untersatz. 

Schluss mit Wegwerf-Einheiten 

Verwundete Soldaten regenerieren langsam, 
aber sicher ihre Lebensenergie, Droht eine 
Schlacht mit schlimmen Verlusten zu enden, 
ist der taktische Rückzug äußerst sinnvoll - die 
Zeit heilt schließlich alle Wunden. Neben der 
Gesundheits-Anzeige ist bei vielen Einheiten 
auch ein Ausdauer-Balken sichtbar. Zwei Fort- 
bewegungsarten stehen zur Wahl. Anstelle des 
gemütlichen Laufschritts können Ihre Jungs 
einen beherzten Sprint hinlegen, doch stetes 
Flitzen zehrt an den Kraft reserven. 

Mit Zen und Zartgefühl 

Jede militärische Einheit verfügt neben ihrer 
Standardattacke über eine Spezialfähigkeit. So 
können Sie den Musketen-Schützen zum -> 



PFERDE- 
FLUSTERER 





Bis ein Wildpferd gefangen 
ist, landen unsere Arbeiter 
ein paarMalauf dem Aller- 
wertesten. 



V 



Gezähmte Gaule sind suwc 
bei der Ernte als auch im 
Kampf eine Hilfe. 
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~? Wächter umfunktionieren: Solange er in die- 
sem Modus still steht, erhöht sich die (auch 
von Höhe und Terrainart abhängige) Sichtwei- 
te. Am originellsten ist zweifelsohne das Talent 
der Geisha, welche gegnerische Zivilisten ver- 
führen kann. Die verliebten Jungs verraten 
nach erfolgter Betörung die Position ihrer 
Truppen und können spater auf Abruf konver- 
tiert werden. Ein solcher Maulwurf ist beson- 
ders nützlich, wenn er zwischenzeitlich zum 
Soldaten ausgebildet wurde. 

Von Yin zu Yang 

Sie können auch Erweiterungen für bestimmte 
Einheitentypen erwerben, um beispielsweise 
Angriffs-Boni oder mehr Geschwindigkeit zu 



erhalten. In »Age of Empires« erkauft man sol- 
che Forschungsresultate mit Ressourcen. In 
Battle Realms setzen Sie dagegen Yin- und 
Yang-Punkte ein. Das klingt nach einer Vorspei- 
se von der Sushi-Bar um die Ecke, ist aber die 
spielerische Interpretation fernöstlicher Welt- 
anschauungs-Symbolik. Das Yin repräsentiert 
die dunkle, passive Kraft; das Yang ist der 
helle, aktive Gegenpart. Yin schießt ins Kraut, 
wenn Sie im Spiel »böse« Taten vollbringen 
(Zivilisten abmurksen, heimtückische Ninja- 
Attentate ausführen, und so weiter). Mit Ehre 
verbundene Aktionen (Einheiten heilen, Samu- 
rai stirbt heldenhaften Seppuku-Tod) lassen 
dagegen das Yang wuchern. Ihre Handlungen 
werden in diese Moral-Waagschalen geworfen: 



Wer zum Beispiel mehr heilt als meuchelt, hat 
einen Überschuss an Yang-Punkten. Das bringt 
Ihnen aber nur etwas, wenn Sie einen der 
»guten« Stämme wie den Dragon-Clan steu- 
ern. Ein »böses« Volk wie der Serpent-Clan 
kann sich nur von dunklen Yin-Punkten feine 
Upgrades kaufen. »Wir wollen die Leute dafür 
belohnen, wenn sie ihre Spielweise dem Natu- 
rell ihres Clans anpassen«, erklärt Ed Del Castil- 
lo den rollenspielerisch anmutenden Kniff. 



Sie müssen Ihre Yin- oder Yang-Überschüsse 
nicht in Truppen-Upgrades stecken: Wer die 
Punkte auf dem Konto stehen lässt, boostet 
damit seine Helden, die in Battle Realms' 
mythischer Fernost-Welt unter der Berufsbe- 
zeichnung »Zen-Meister« ihrem Handwerk 
nachgehen. Diese Prachtburschen verfügen 
über bis zu drei Spezialtalente, deren Stärke 
durch Yin-Yang-Punkte in mehreren Stufen 
ausgebaut wird. Battle Realms verwendet eine 
3D-Graftk-Engine, die neben hübschen Detail- 
effekten auch handfeste spielerische Vorteile 
beschert. Höhenunterschiede wirken sich 
direkt auf Sichtweite und Kampfwerte aus, in 
den Wäldern können Einheiten richtiggehend 
versteckt werden, (hl) 



GEBAUDE DES DRAGON-CLANS 



Spezial-Einheiten werden in »Battle Realms« nicht produziert, sondern ausgebildet. Sie stecken arglose Zivilisten in Trainingsanstalten, um wenige Leistungskur- 
se später Speerträger, Samurais und Konsorten zu erhalten. Diese nahezu vollständige Gebäudelisle des Dragon-Clans gibt einen kleinen Vorgeschmack auf die 
Fortbildungs-Feinheiten. 

Dojo 

Diese Fakultät 
macht aus 
harmlosen Bau- 
ern Seh wert - 
und Speerträ- jj 
ger, die wild er- 
zürn Pieksen 
entschlossen 
sind. 



Bereits trainier- 
te Soldaten 
lernen hier 
diverse 
knisternde Upg- 
rades (zum 
Beispiel Harn 
mensch wert, 
Feuerpfeile). 
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RIM BATTLE PLANETS 



SPIELFAKTEN 



: Hersteller: Trinode Entertainment/ 
Fishtank Interactive 
Genre: Strategie 



■ Termin: Aprii 2001 

■ Besonderheiten: Mix aus Run- 
den- und Echtzeit-Strategie ■ Über 30 
Missionen ■ Mehr als 70 Einheiten 

■ Umgebung beeinflusst Kämpfe 



Ausgestorbene Kulturen, eine aggressive, 
unbekannte Rasse - eine Space Opera im 
Strategiegewand aus deutschen Landen 
erwartet Sie im April. 




m 



Ienschen sorgen immer für Arger: 
Nichts kann man ihnen überlas- 
, ohne dass nicht früher oder 
später eine Katastrophe geschieht. So 
auch in der Zukunft. 

Das Forschungsschiff RSS Solarius findet 
auf einer Expedition einen verlassenen Plane- 
ten, voll von Zeugnissen einer technisch hoch- 



Krieg in der Galaxis 

Sechs Rassen begegnen Sie während der 
Kampagne, die mehr als 30 Missionen umfas- 
sen soll. Die Schlachten laufen dabei auf ver- 
schiedensten Planeten und sogar Asteroiden- 
Bruchstücken ab, wobei die Umgebung die 
Kampfbedingungen beeinflusst. Über 70 Ein- 
heiten, die Sie alle selbst kontrollieren kön- 



stehenden, 



ausgestorbenen 



Rasse. Aber auch andere raui 
fahrenden Zivilisationen inte 
sieren sich für diese Kultur, 
ter der ein großes Geheimni 
stehen scheint. 

Inzwischen entdeckt die 
Solaris eine Raumstation und versucht, 
deren Hauptrechner wieder in Gang zu set- 
zen. Der hat daraufhin nichts Besseres zu 
tun, als die Guardians aus langer Stasis zu 
erwecken, eine Rasse von kriegslüsternen 



ichine 



ofort 



kosmischen Ausmaßes ai 



»Die Umgebung beeinflusst 
die Kampfbedingungen.« 

nen, sollen die taktische Herausforderung 
unterstützen und Überlegung erforderlich 
machen. Darunter befinden sich neben Pan- 
zern und Artillerie-Geschützen auch Flugzeu- 
n kriegslüsternen ge, Bunker und Aufklärer. Der Bochumer Ent- 
er alles herfallen. Wickler Trinode verspricht zudem, nach Veröf- 
t eine Bedrohung fentlichung weitere Einheiten per Download 
i Hals. ! verfügbar zu machen. 




Das alles läuft in einer Mischung aus Run- 
den- und Echtzeit-Strategie ab, wobei wir auf 
die finale Version gespannt sind. Blue Byte 
hatte bei »Battte Isle 4« ja ein ähnliches Kon- 
zept verfolgt, was aber vom Spieler nicht 
honoriert wurde. 



»Mischung aus Runden- 
und Echtzeit-Strategie.« 



Wie aus älteren Spielen gewohnt, müssen 
Sie auf Formationen und die Reichweite der 
Fahrzeuge achten, ansonsten manövrieren 
Sie sich schnell in ganz üble Situationen. 
Trotz solchem Design laufen Prozesse in Echt- 
zeit ab, um den Spielfluss zu erhöhen. Tri- 
node bezeichnet »Rim« denn auch als Echt- 
zeit-Strategiespiel. 

Bis zu acht Spieler nehmen an Multiplay- 
er-Gefechten teil, wobei sie aus den sechs 
Rassen wählen können, dazu lassen sich die 
Siegbedingungen für die Partien gegen- und 
miteinander mannigfaltig umdefinieren. Laut 
Hersteller soll für die nächste Ausgabe eine 
Testversion einschlagen, wir sehen dann im 
Review, wie das Spielprinzip funktionieren 
wird, (mash) 
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ST: VOYAGER 

ELITE FORCE ADD-ON 



SPIELFAKTEN f 


■ Internet: www.ravensoft.com, 
www.activision.de 




■ Hersteller: Raven Software/ 


■ Besonderheiten: Voyager kom- 


Activision 


plett begehbar ■ Enzyklopädie über 


■ Genre: Action 


Schiffe, Kreaturen, Völker und Plane- 


■ Termin: Mai 2001 


ten ■ Holodeck-Missionen 





ZUSATZ 





Eines der erfolgreich- 
sten Star-Trek-Spiele 
bekommt Nach- 
wuchs: Eine komplett 
begehbare Voyager, 
Holodeck-Missionen 
und ein Haufen neuer 
Mehrspieler-Karten 
kommen im Mai. 
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Unglaublich, aber wahr: Es geht mit 
»Elite Force« auch ein bisschen 
actionmäßiger im Delta-Quadran- 
ten zu. Unter dem wahnsinnig innovati- 
ven Namen »Add-on« bringt Raven Soft- 
ware nun neue Missionen und weitere 
Leckereien. 

Wollten Sie sich schon immer mal die 
Voyager en detail ansehen? Das komplette 
Schiff ist nun nachgebildet, inklusive der 
Brücke und des Maschinenraums. In diesem 
»Virtual Voyager «-Modus können Sie 3uch 
einige Offiziersquartiere aufsuchen, in der 
Messe Neelix bei der Arbeit zusehen oder den 



Shuttle-Hangar genauer unter die Lupe neh- 
men. Natürlich sprechen Sie auch mit dem 
Holo-Doc oder gehen zur Hazard Ops, wo 
auch die Waffen rumstehen. Kommen Sie 
aber nicht auf die Idee, auf Besatzungsmit- 
glieder zu feuern: Der Sicherheitsdienst 
kommt schneller angestiefelt als Sie denken 
(so hätten wir ihn auch gern in der Serie 
gesehen), und gegen den haben Sie keine 
Chance. Oder gehen Sie mal in den Transpor- 

»Das komplette Schiff 
ist nachgebildet.« 

terraum und schicken ein paar Kisten irgend- 
wohin. Und da wäre dann noch das ominöse 
Deck 15, zu dem man nicht mit dem Turbolift 
gelangen kann ... 

Ein paar Missionsziele finden sich eben- 
falls, etwa Alarmstufe Rot auszulösen, sich 
die Sicherheitscodes für den Computer zu 
besorgen oder alle im Schiff versteckten Elite- 
Force- Act ionfiguren zu finden. Auf der Brücke 
findet sich noch ein weiterer lustiger Schalter, 
der mit »Selbstzerstörung« gekennzeichnet 
ist. Was der wohl bewirkt ... ? 




interessierte 
■ auch Zugriff 

;ante Daten, 
etwa über eigene und gegneri- 
sche Schiffe, Völker, denen Sie 
in Elite Force begegnen, Plane- 
ten und anderes. »Man kann 

unterhalten, 
mit dem ganzen Schiff herum- 
spielen und eine Menge Log- 
bücher lesen«, sagt Kenn Hoek 
stra, der Projektleiter für das 
Add-on. Ausgerüstet sind Sie 
bei Ihrem Rundgang mit einem 
Tricorder, der Ihnen über alles 
Benutzbare per kurzem Scan 
Aufschluss gibt. 

Das Holo-Deck 

Mit dem Vbyager-Naherho- 
lungsgebiet haben Sie eben- 
falls eine Menge Spaß. Da ist 
zum Beispiel ein ganz toller Park, in dem ein 
Gärtner friedlich die Büsche beschneidet - 
und dann dreht er sich um und fängt an, mit 
einem Phaser zu feuern. Unschön. Und dann 
sind da noch die schrecklichen Kreaturen aus 
dem Lexikon, die auf Sie zu stürmen und 
auch nichts Gutes wollen. 




Ihre Schießkünste erproben Sie auf der vir- 
tuellen Schießbahn oder gegen Schergen in 
einem Wild-West- und einem Camelot-Level. 
Zwei Umgebungen wimmeln dazu vor Klin- 
gonen - hier eignet sich der Scharfschützen- 
Modus besonders gut. 

Am Interessantesten ist aber ein Einfall von 
Tom Paris: Wer kennt noch Captain Proton? In 
stilechtem schwarz-weiß und in der Tradition 
klassischer Dreißiger-Jahre-Science-Fiction zie- 
hen Sie los, um die Wissenschaftlerin Con- 
stance Goodheart aus den Klauen des bösen Dr. 
Chaotica zu befreien. Natürlich haben Sie auch 
eine neue Waffe dabei, die Captain-Proton- 
Pistole, mit der Sie den Schergen des wahnsin- 
nigen Doktors das Fürchten lehren. Und natür- 
lich funktioniert dort alles mit der richtigen Elek- 
trik, riesigen Umformern und Isolierungen. 

Neues Futter für 
Gesellschaftsspieler 

»Der Multiplayer-Teil besteht aus über 20 
neuen Karten, elf zusätzlichen Polygonmodel- 
len und mehrere Modifikationen der beste- 
henden Spiel-Modi«, sagt Kenn. "Es gibt da 



um Beispiel nun einen Modus, der heißt 

Borg Assimilation«. Das eine Team spielt die 

irgkönigin und ein paar ihrer Drohnen, die 

deren sind die Guten, also die Föderations- 

hen, die Königin zu zer- 

nd die Borg natürlich so viele 

ite assimilieren wie möglich. Sobald das 

t Dir passiert, musst Du auf Seiten der 

npfen.ii 

Dann wäre da noch »Last Team Standing«, 

dem derjenige gewinnt, dessen Team bis 

etzt überlebt. Ein wenig an »Team For- 

angelehnt ist eine Spielart, in der es 

verschiedene Klassen Mitspieler gibt, 

»Wer kennt noch 
Captain Proton?« 

Als da wären der Infiltrator, ein Sanitäter, ein 
Sprengstoffspezialist, ein Techniker, der 
Scharfschütze und ein Spezialist für schwere 
Waffen. Natürlich hat jede Sorte ihre spezifi- 
schen Eigenschaften, was beispielsweise Pan- 
zerung und Geschwindigkeit angeht. Dadurch 
wird großer Wert auf die Zusammenarbeit 
der unterschiedlichen Teammitglieder gelegt. 

Star-Irek-Aussichten 

Gigantisch umfangreich hört sich das nicht 
an, aber sehen wir mal, ob es nicht doch so 
wie mit dem Hauptprogramm wird: Kurz, 
aber heftig. Und »Unreal 2« soll ja auch nicht 
länger dauern. Besonders nett scheint diese 
Captain-Proton-Mission zu werden, wir 
glühen jedenfalls schon mal die Phaser vor. 
{mash) 
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STARTO PIA 




SPIELFAKTEN | 


■ Besonderheiten: 9 verschiedene 




Rassen ■ Etwa 40 Einrichtungen vom 


■ Hersteller: Mucky Foot/Etdos 


Energiegenerator bis zum Luxushotel 


■ Genre: Wirtschaftssimulation 


■ Enorme Detailfreudigkeit beim Zoo- 


■ Termin: Sommer 2001 


men ■ Komplettes Wirtschaftssystem 


■ Internet: www-muckyfoot.com 


mit Technologiebaum 



Kapitalismus im Weltraum - selten war es 
so vergnüglich, der große Boss der kleinen 
grünen Männchen zu sein. 



Erinnern Sie sich noch an »Dungeon 
Keeper» und das dort vorherrschen- 
de Spielprinzip? Bestimmte Bauwer- 
ke locken bestimmte Monster an? Wenn 
ja, dann haben Sie bereits eine ganz 
grobe Vorstellung von »Startopia« ... 

Ansonsten ist natürlich alles ganz anders: 
Es gilt, eine radförmige Raumstation zu besie- 
deln, wie sie von Kubricks »2001« her noch 
bestens im Gedächtnis ist. Übrigens, wir 
schreiben jetzt das Jahr 2001, ist das nicht 
lustig? Aber egal, so ganz stimmte der Ver- 
gleich ohnehin nicht, denn viel eher noch 
sieht diese Raumstation wie ein dicker, fetter 
Donut aus, also etwa wie ein Hamburger mit 
nem Loch in der Mitte. 

Damit dürfte der Verkaufserfolg in den USA 
gesichert sein, hier zu Lande werden viel- 
leicht mehr die inneren Werte überzeugen. 



Und die bestehen zunächst einmal aus drei 
Decks, die, dem Zug der Rotations-Schwer- 
kraft folgend, ganz wie gewöhnliche Stock- 




werke in Häusern von oben nach unten ange- 
ordnet sind. Zunächst wäre da ganz unten 
das Industriedeck - hier dürfen neben lebens- 
erhaltenden Anlagen (Lebensmittelautoma- 
ten, Duschkabinen, Schlafsäle, Energieversor- 
gung) vor allem Fabriken, Labors, Recycling- 
center, Raumschiffdocks oder auch Gefäng- 
nisse angelegt werden. Das Mitteldeck hinge- 
gen dient der Freizeit und dem Vergnügen in 
Form von Bars, Discos, Läden, bequemen 
Hotels und dergleichen. 



Bleibt noch das obere, das Biodeck. Ange- 
füllt mit »Nano-Soil« lassen sich hier beliebi- 
ge Umweltbedingungen herstellen. Abgese- 
hen von einem gewissen Wert als Naherho- 
lungsgebiet taugt das Biodeck vor allem als 
Standort von Nutzpflanzen. Werfen wir an 
diesem Beispiel mal einen Blick auf die Spiel- 
mechanik: Bald nach Installation der grundle- 
genden Anlagen werden in Ihrer Station vio- 
lettgefärbte Burschen auftauchen, die ausse- 
hen wie vierarmige Hippies auf einem Horror- 
trip. Kein Wunder, dass sie sich bestens als 
Farmer eignen. Sie schauen sich also mit 
Hilfe einer Skill-Tabelle um [denn nicht jeder 
von den Hippies bringt dieselben Qualitäten 
mit), heuern drei bis vier besonders fähige an 
und dürfen die Jungs dann dabei beobach- 
ten, wie sie das Biodeck eigenständig bear- 
beiten - nicht in Form von abgegrenzten Far- 
men, sondern entsprechend der Landschaft: 
In Tümpeln werden Seerosen und Binsen 
gepflanzt, und ansonsten eben Büsche, 
Bäume oder Blümchen, je nach dem Klima 
und der Höhenlage des betreffenden Stand- 
orts. Mit der Zeit können sich hier auch 
größere Tiere ansiedeln, aber für den Anfang 
bleibt es erst mal bei der Flora. 

Diese Pflanzen können nun von Ihnen 
geerntet werden - sie ergeben vielleicht Nah- 
rungsmittelkisten, womöglich aber auch 
Luxusgüter oder anderes. Was uns gleich 
zum Handel bringt: Sie werden eine Menge 
Geld (oder besser Energie) benötigen, um 
Ihre kleine Kolonie auszubauen. Dies kann 
zum Beispiel durch Handel beschafft werden 
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- manche Rassen liefern bestimmte Güter 
besonders günstig, zahlen hingegen Höchst- 
preise für andere Waren. Was Sie brauchen, 
ist also lediglich ein Warenlager, wo Sie all 
das verstauen, was Sie günstig ergattern 
konnten. Bis zur passenden Verkaufs-Gele- 
genheit. Und wenn da ein paar Kisten Luxus- 
güter aus der eigenen Produktion mit ver- 
scheuert werden können, erhöht sich der 
Gewinn natürlich umso mehr. 

Die Haupteinnahmequetle stellen aber 
ohnehin die diversen Bewohner und Besu- 
cher der Station dar. Ein Segen und gleichzei- 
tig ein Fluch, denn die einzelnen Rassen ver- 
tragen sich nicht unbedingt so toll. Sollten 
Sie zum Beispiel auf die Idee kommen, eine 
Armee von Kasvagorians aufzustellen, um 
mit ihnen den ganzen Donut zu unterjochen, 
könnte es wohl sein, dass Sie Ärger mit den 
friedliebenden Hippies bekommen und diese 



»Wie in Babylon 5: Des einen 
Freud ist des anderen Leid.« 




EINIGE BEISPIELE DER 
STARTOPIA-VOLKER 



weise Energie) ausgeben. Aus diesem großen 
und sich ständig ändernden Pool können ein- 
zelne Exemplare als stän- 
dige Angestellte angewor- 
ben werden - entspre- 
chend den gerade akuten 
Bedürfnissen: Wenn Sie 
intensivere Landwirt- 



Ihnen den Rücken kehren. Oder nehmen wir 
die aristokratischen Riesenschnecken, die nur 
zu einem taugen: In den besten Luxusetablis- 
sements Ihrer Station Geld auszugeben. Gar 
nicht einfach, diese Play-Worms zufrieden zu 
stellen, zumal die für Ihre Arbeiter, die Salt- 
hogs, nur Verachtung übrig haben und mög- 
lichst wenig mit denen in Kontakt kommen 
möchten. Na, Sie verstehen schon, wie der 
Hase hier läuft, oder? 

Freilich müssen Sie sich nicht auf das 
ganze Völkerspektrum festlegen. Es ist ohne 
weiteres möglich (und in den Missionen 
meist sogar erforderlich), einen Teilaspekt der 
Ökonomie herauszugreifen und beispielswei- 
se einen Farm-Satelliten, einen Forschungs- 
Stützpunkt oder ein Weltraum-Gefängnis zu 
bauen. Eine solche Spezialisierung wird 
erstens die Zusammensetzung Ihrer Bevölke- 
rung ändern: Labors beispielsweise ziehen 
eben besonders stark doppelköpfige Turakken 
an, die sich einen Forscher-Job erhoffen. 

Zweitens haben Sie auf der Station ohnehin 
immer eine Zweiklassengesellschaft: Da wäre 
einerseits die große Zahl der Touristen und 
Besucher, die ihre Geschäfte erledigen, Urlaub 
machen und generell ihr Geld (beziehungs- 



schaft betreiben möchten, 
dann engagieren Sie eben grad mal ein paai 
zusätzliche Karmarama, wenn Sie die neu ein- 
gerichtete Krankenstation besetzen wollen, 
dann sind die Doctores unter den Kleine 
Grauen Ihr Ziel. Um diese Leute bei der Stai 
ge zu halten, sollten Sie freilich immer in 
einem gewissen Ausmaß für Zerstreuungs- 
möglichkeiten sorgen. Denn merke: Wer 
einen Vertrag bei ihnen unterschreiben kan 
der kann ihn auch wieder kündigen ... 






Eine Frage der Macht 

Wo ich vorhin Armeen und 
Unterjochung erwähnt 

habe: Das Ziel der Veran- 
staltung besteht im Free- 
play-Modus natürlich darin, 
das gesamte Rund der 
Raumstation zu erobern. 
Doch das ist einfacher 
gesagt als getan, denn sie 
besteht wie eine gut 
geschnittene Sahnetorte 
aus 16 Segmenten (jedes 
davon noch mal in die drei 
Decks unterteilt), und es 
konkurrieren bis zu drei 
Computergegner mit Ihnen 
um die Hegemonie. 

Zunächst erfolgt die Aus- 
breitung noch problemlos: 
Auf jedem Deck können Sie 
gegen einen ordentlichen 



Obolus das Nachbarsegment öffnen (aber 
immer nur eins zur Zeit) und gewinnen so 
zusätzlichen Raum zum Bauen. Irgendwann 
jedoch werden Sie auf Konkurrenten stoßen, 
und dann ist's vorbei mit Eierkuchen. 

An diesem Punkt stehen verschiedene Mög- 
lichkeiten zur Verfügung: Möglicherweise 
haben Sie tatsächlich eine kleine Sicherheits- 
truppe aufgebaut, die Sie Ihrem Anrainer nach 
Öffnung des Trennschotts auf den Hals hetzen 
können. Aber wie oben schon erwähnt, bringt 
dieses Vorgehen seine eigenen Risiken in 
Bezug auf pazifistisch eingestellte Rassen mit 
sich. Sie könnten daher stattdessen versuchen, 
den Nachbarn in den Ruin zu treiben. Saboteu- 
re mit hübschen Bomben bieten sich da bei- 
spielsweise an. Und es gibt auch noch ein paar 
andere, subtilere Winkelzüge, die wir hier nicht 
verraten wollen. So oder so darf wohl gelten: 
Aliens sind auch nur Menschen - und deshalb 
macht die Weltraum-Bastelei auch mächtig 
Spaß) (jn) 
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STAR TREK: 
BORG ASSIMILATOR 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Cyberlore Studios/ 

Activision 
I Genre: Aufbau-Strategie 

I Termin: 4. Quartal 2001 



■ Internet: www.cyberlore.com, 

www.activision.de 

■ Besonderheiten: Aufbau-Strate- 
gie im Star-Trek-Universum ■ Einer der 
wenigen Titel, in denen der Spieler die 
Borg übernimmt ■ Missions-Editor 



Endlich dürfen Sie selbst sagen: Widerstand ist 
zwecklos! Als kontaktfreudiges Mitglied des 
Borg-Kollektives suchen Sie Anschluss bei net- 
ten Klingonen und Romulanern. 




Auch eine Horde assimilierungs- 
wütiger Borg hat ein Ziel vor 
Augen - außer natürlich, das 
gesamte Universum zu unterjochen. Hel- 
fen Sie den putzigen Maschinenwesen 
doch einfach! 

Ultimatives Ziel ist es für die Borg, einen 
stabilen Omega-Partikel herzustellen - was 
immer das auch ist, vielleicht ein Omega-13. 
Und was wohl Commander Taggert dazu 
sagen würde ... 

Activision startet damit den neuesten Teil 
der großen Star-Trek-Offensive, während der 
in diesem Jahr ja noch das »Elite Force«-Add- 
on [Preview siehe Seite 40) und »Bridge Com- 
mander« herauskommen sollen. 



Das Kollektiv liebt Dich! 

Auf den Borg-Welten könnte es so schön sein: 
Nanogitter anstelle von Wiesen und Feldern, 
Assimilierungskammern statt Seen und Wal- 
dern. Aber doch fehlt etwas: Der individuelle 
Input einiger Rassen, die den dunklen Gesellen 
doch etwas voraus haben. Also ziehen Sie los, 
um sich Ressourcen und Technologien der 
Romulaner, Klingonen und einiger Föderati- 
ons-Milglieder einzuverleiben. Das funktioniert 
am besten per feindlicher Übernahme des 
Gedächtnisinhalts einiger Spezies und durch 
die Unterwerfung der restlichen Exemplare. 

Die zugehörige Kampagne besteht aus 
zwölf Missionen, zu deren Beginn Ihnen 
grundsätzlich ein Nanogitter-Generator, eine 



Erzraffinerie und ein paar Drohnen unterste- 
hen. Die zu unterjochenden Bevölkerungen 
der Planeten setzen Ihnen dabei immer 
größeren Widerstand entgegen - und das, 
obwohl der doch ... na ja, das Übliche halt. 

Mit fortschreitender Assimilierung bauen 
Sie Forschungszentren, Regenerationsstätten 
und erhalten Zugriff auf die Borg-Königin. 
Andere Gebäudetypen folgen, bis Sie dann 
den Omega-Partikel in Händen halten (oder 
auch nicht, wenn das Ding dafür zu klein ist). 

Es geht weiter 

Aber auch dann ist das Spiel nicht zu Ende, 
denn im Freestyle-Modus dürfen Sie den 
Alpha-Quadranten immer weiter unter Ihre 
Knute zwingen, per Missions-Editor gestalten 
Sie Startpunkte, zu erobernde Völker und den 
allgemeinen Schwierigkeitsgrad, auch das 
Gelände lässt sich damit verändern. 

Entwickler Cyberlore erstellte in der Ver- 
gangenheit schon die »Warcraft 2«-Zusatz-CD 
namens »Beyond the Dark Portal« und das 
Strategiespiel »Majesty«, hat sich also bisher 
als ziemlich fähig erwiesen. Als Veröffentli- 
chungstermin gibt Activision Ende des Jahres 
an. (mash) 
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STAR TREK 

ARMADA 2 




SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Maddoc Software/ 

Activision 
I Genre: Echtzeit- Strategie 

I Termin: 4. Quartal 2001 



■ Besonderheiten: SD-Kampffor- 
mationen ■ Schiffe nehmen an Sub- 
systemen Schaden ■ 27 Missionen 

■ 3 Rassen im Singleplayer-Modus 

■ 8 Rassen im Multiplayer-Modus 

■ Größere Spielareale 



Kommandieren auf Flottenebene funktio- 
nierte mit Activision schon im letzten Jahr 
sehr gut. Die Designer setzen nun auf Detai 
Verbesserungen. _ 




der »Star Trek«-Überra- 
I schungserfolge des letzten Jahres 
I war »ST: Armada«. Dessen Tugen- 
den werden hier nun aufgegriffen und 
verbessert. 

Entwickler Maddoc Software 
setzt sich aus ehemaligen Activi- 
sion-Programmierern zusam- 
men und half bei der Beendi- 
gung von Armada. Seit dem 



3D ist Trumpf! 

Eine interessante Synthei 
sehen Darstellung kombi 
menten versuchen die Desig 



er klassi- 
t 3D-Ele- 



»Verbände werden nun 
dreidimensional gestaffelt.« 

letzten Mai kamen einige Jungs von Looking eigentliche Spielablauf findet wie im Vorgän- 

Glass dazu, und seither sitzen sie an der Kon- ger statt, die eigentlichen Kämpfe erlauben 

zeption des Nachfolgers. Schauen wir doch i aber die dreidimensionale Staffelung der 

mal, was bis jetzt dabei herausgekommen ist. i Verbände. So kommt im wahrsten Sinne des 



Wortes Tiefe ins Spiel, ohne gleich so ver- 
wirrend zu wirken wie in »Homeworld« oder 
»Far Gate«. Zangenmanöver müssen Sie in 
Zukunft unter Berücksichtigung der Perspek- 
tive befehligen. Die Spielfelder wachsen 
zudem in ihrer Ausdehnung und lassen so 
breiter gefächertere Schlachten zu. 

»3D-Darstellung ohne 
Verwirrung.« 

Dem kommt zupass, dass das Schadens- 
system detaillierter ausfällt: Schiffe können 
nun Untersysteme wie Maschinen, Waffen, 
Antrieb oder Lebenserhaltung direkt unter 
Feuer nehmen. 

Welche Rasse hätten 
Sie denn gern? 

Für Einzelspieler bietet der 
Titel drei Kampagnen mit 
eweils neun Missio- 
nen auf Seiten 
^ ^e,^ der Föderati- 

-<5^_ on, der Klingo- 

nen oder der 
Borg. Als Geg- 
nertreten außer 
diesen noch 
drei weitere weltraumfahrende Völker an, 
nämlich die Cardassianer, die Romulaner 
und die noch recht neue Spezies 8472. Alle 
teilnehmenden Parteien haben - wie schon 
in Armada - ihre eigenen Schiffe, Waffen, 
Raumstationen und Grafikstile. 

Im Mehrspieler-Modus können Sie jede 
der sechs Parteien verkörpern. Dazu spielen 
Sie neben dem bekannten Jeder-gegen- 
jeden auch Varianten wie Capture the flag 
oder King of the Hill, sogar die Kampagnen- 
Missionen dürfen Sie wählen, um sie koope- 
i - also mit einem Mitstreiter 
auf Ihrer eigener Seite. 

Wie Sie den Bildern entnehmen können, 
nimmt auch das grafische Detail zu. Die 
Texturen der Schiffe und anderen Objekte 
nehmen nicht nur wegen der neuen und 
detaillierteren taktischen Ansicht zu, 
auch die Polygonzahl steigt. Ob die Grafik 
wieder so eine neckische Zwei-Bildschirm- 
Darstellung unterstützt wie weiland 
Armada, ist noch nicht bekannt. Hatten Sie 
eine Dualhead-Karte oder zwei parallel arbei- 
tende Grafik-Boards, konnten Sie sich 
dort taktische Ansicht und Kampfbildschirm 
gleichzeitig ansehen. Mai sehen, was 
Maddoc bis zum Jahresende zusammen- 
beamt. (mash) 
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GANGSTERS 2 



SPIELFAKTEN 



■ Hersteller: Hothouse/Eidos 

■ Genre: Echtzeitstrategie 

■ Termin: Sommer 2001 

■ Internet: www.gangsters2.com 



■ Besonderheiten: über 15 Städte 
verteilte Kampagne mit insgesamt 20 
Missionen ■ Neue Engine mit 16-ßit- 
Grafik ■ Reines Echtzeit-Prinzip ■ Spe- 
zialcharaktere mit Übernahmemöglich- 
keit in die nächste Mission 



AI Capone in Ihrem Computerzimmer - na, da 
wollen wir doch mal sehen, wie unbestechlich 
die »Unbestechlichen« wirklich sind, oder? 




um die Kontrolle 
über jedes einzelne 
Haus! Dieses Pro- 
blem wird jetzt mit 
Hilfe von Schlüssei- 
gebauden gelöst, 
deren Besitz die 
Befehlsgewalt über 
etliche Straßenzüge 
einbringt. Das 

gesamte Territori- 
um liefert dann 
seine Einnahmen 
automatisch ab, 
ohne dass Sie jede 
Woche neu einsam- 




meln 



■ 



m recht schöner Londoner Vormit- 
I tag, von dem wir in der britischen 
■ Eidos-Zentrale aber nicht viel 
haben. Stattdessen setzt Peter Moreland 
von Hothouse sein schönstes Panzer- 
knacker-Gesicht auf und erzählt: 

Aus den vielen, vielen E-Mails und 
Zuschriften zum Thema Gangsters hätten sich 
vor allem drei Punkte herauskristallisieren 
lassen, die nun beim Nachfolger verbessert 
worden seien. So sei das quasi-rundenweise 
Spielprinzip der Mafia-Simulation nicht jeder- 
manns Sache gewesen, denn es führte dazu, 
dass in der Echtzeitphase nur noch begrenzt 
eingegriffen werden konnte - all die generel- 
len Aufträge wurden ja bereits vorher 
während der Wochenplanung erteilt. Nun gibt 
es nur noch die Echtzeituhr, die im Maßstab 
1:60 arbeitet (eine Sekunde entspricht einer 
Minute im Spiel), und sämtliche Aktionen 
sind jederzeit bequem ausführbar. 

Des Weiteren, war etlichen Spielern die 
enorme Menge an Mikromanagement zu viel, 
die das Ur-Gangsters dem Paten vorm Moni- 
tor abverlangte. Tatsächlich ging es dort ja 



Drittens und letz- 
tens berichtet 
Moreland, dass sich 
die Kritik auf das 
Interface mit seiner 
Riesenmenge an 
Buttons und Menüs 
konzentriert habe. 
Hier hat Hothouse vielleicht am radikalsten 
umgedacht, denn über den »intelligenten« 
Mauscursor ist jetzt jede Aktion mit zwei 
Klicks zugänglich, soweit sie möglich ist: Ein 
Klick auf das gewünschte Gang-Mitglied, ein 
zweiter beispielsweise auf das Auto, in das er 
einsteigen soll. Wobei etwa ein feindlicher 




Wagen nicht zum Einsteigen führt, sondern 
das Fadenkreuz heraufbeschwört ... 

Ansonsten gleicht das Spiel in Atmosphäre 
und Tiefe seinem Vorgänger aber sehr stark - 
es ist eben nur kompakter und leichter 
zugänglich als früher. Sie übernehmen die 
Rolle von Joey Bane, einem hoffnungsvollen 
Nachwuchsgangster aus den 20er Jahren, 
dessen Vater im Zuge einer Gang-Auseinan- 
dersetzung ins Gras beißen musste. Rache für 
Daddy, heißt die Devise, und um Ihr Ziel zu 
erreichen, müssen Sie peu ä peu ein solides, 
dickes Ganoven-Imperium aufbauen. Jede 
Mission versorgt Sie dabei mit primären und 
sekundären Zielen, das angeworbene und 

»Blaue Bohnen 
für Daddy Bane.« 

hoffentlich gut ausgebildete Personal kann in 
späteren Episoden weiterverwendet werden. 

Alles in allem macht »Gangsters 2« trotz 
der Zentrierung auf reine Echtzeit den Ein- 
druck, dass es sich sogar besser steuern lässt 
als sein Vorgänger. Was neben dem neuen 
Interface vielleicht auch daran liegt, dass es 
wegen der stärker ausgeprägten Spezialisie- 
rung der einzelnen Charaktere leichter ist, die 
Bälle gewissermaßen flach zu spielen und 
unerwünschtes Aufsehen zu vermeiden. 
Tatsächlich sind ausgesprochen taktische 
Winkelzüge möglich: Gegner in eine Sackgas- 
se locken, Angriffe von mehreren Seiten, 
Überraschungsattacken durch besonders 
geschulte Meuchler, und dergleichen. 

Auf der strategischen Seite geht es natür- 
lich zum einen um Geld und Einnahmen, zum 
anderen um territorialen Einfluss, wobei eins 
logischerweise mit dem anderen zusammen- 
hängt. Die diversen Staatsdiener (Polizisten, 
Richter und so weiter) können auch wieder 
bestochen werden, damit sie wegschauen 
oder gar die gegnerischen Gangs piesacken. 
Und schließlich ist sogar eine besonders kon- 
zentrierte, actionhaltige Fassung für bis zu 
acht Multiplayer vorgesehen, (jn) 
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MEDAL OF HONOR 

ALLIED ASSAULT 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Electronic Arts 
I Genre: 3D-Shooter 
I Termin: 3. Quartal 2001 



■ Internet: moh.ea.com 

■ Besonderheiten: 7 Kampagnen 
mit 21 Missionen ■ 22 Gegnertypen 

■ 21 realistische Waffen ■ Steuerung 
von Geschützen und Fahrzeugen 



Mit so viel Grafikkraft haben Sie bestimmt 
noch nicht Krieg gespielt. Wir haben neue 
Bilder und Eindrücke vom geschichtlich 
beschwerten 3D-Shooter. 





Über Geschmack lässt sich streiten, 
aber dem Raumausstatter kann 
man wenigstens keine Themaver- 
fehlung vorwerfen. 

Sorgsame Accessoires vom MG-Nest- 
Nachbau bis zur Stahlhelm-Tischdekoration 
machen deutlich, dass bei dieser Pressekon- 
ferenz das Schicksal der westlichen Welt auf 
dem Spiel steht. Electronic Arts demonstriert 
in San Francisco eine aktuelle Entwicklungs- 
version des im Zwei- 
ten Weltkrieg ange- 
siedelten 3D-Shoo- 
ters »Medal of 
Honor - Allied 
Assault«. 

An der Action-Front 
nik nicht gespart. Ei 



»Gespenstisch echt 
aussehende Gegner.« 



drd bei der Grafiictech- 
lOdifizierteVersion der 
Quake-3-Engine sorgt für detailreiche, atmos- 
phärische Außenleveis. In halb zerstörten Städ- 



ten schleichen Sie vorsichtig von Deckung zu 
Deckung, um nicht Opfer der auf Dächern sta- 
tionierten Scharfschützen zu werden. 

Historische Einsatzgebiete 

In einigen Demo-Levels waren bereits 
gespenstisch echt aussehende Gegner 
geparkt, aber Animationen und Verhalten 
konnten wir noch nicht in Aktion erleben. 
Dafür gab's reichlich neue Detailinfos zum 
Spielablauf, der in 
den Jahren 1942 bis 
1945 angesiedelt ist. 
In der Rolle von US- 
Leutnant Mike 
Powell erleben Sie 
sieben Kampagnen mit jeweils drei Level. 
Erster Schauplatz ist Nordafrika, wo Sie bei 
einer nächtlichen Mission Kanonenboote 
sabotieren, eine deutsche Radarstation spren- 



gen und ganz nebenbei franzosische Kriegs- 
gefangene retten. In der zweiten Kampagne 
schleichen Sie sich durchs besetzte Norwe- 
gen, um eine U-Boot-Werft in Trondheim zu 
infiltrieren. Später ist Mike Powell bei der 
Landung in der Normandie dabei und kämpft 
sich durch Frankreich, um Mitglieder der 
Resistance zu kontaktieren. 

In erster Linie Action 

Das Level-Design verspricht viel Abwechslung. 
So müssen Sie in einer Mission zunächst die 
Uniform eines Nazi-Offiziers klauen, um in die- 
ser Tarnung einen Panzer zu entführen, mit 
dem Sie dann eine strategisch wichtige Brücke 
zerstören. Manchmal sind Sie zusammen mit 
einigen Spezialisten der alliierten Streitkräfte 
unterwegs, die vom Computer gesteuert wer- 
den. Die Programmierer beteuern aber, dass 
»Allied Assault« deshalb kein verkapptes Tak- 
tikspiel wird. Powells Kameraden führen auto- 
matisch spezielle Aktionen aus und steuern 
erhellende Kommentare bei. Heimliches 
Anschleichen ist oft nützlich, aber im Mittel- 
punkt steht lineare 3D-Action mit vielen ges- 
kripteten Ereignissen. 

Spielbergs Militär-Ratgeber 

Um Waffen-Authentizität und realistisches 
Verhalten der Spielfiguren zu gewährleisten, 
steht Captain Dale Dye dem Programmier- 
team beratend zur Seite. Der Marine im Ruhe- 
stand steuerte seine militärische Expertise 
schon zu Kriegsfilm-Klassikern wie Oliver Sto- 
res »Platoon« oder Steven Spielbergs »Der 
Soldat James Ryan« bei. Die Spielebranche 
dürfte Captain Dye noch des Öfteren brau- 
chen, denn Electronic Arts plant weitere 
»Medal of Honor«-Ausläufer. Bislang nur für 
PlayStation 2 ist der Action-Flugsimulator 
»FighterCommand« angekündigt, bei dem es 
um die Pazifik-Konfrontation zwischen Ameri- 
kanern und Japanern geht, (hl) 
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SPIELEND IN SEATTLE 




Auf einem internationalen Pressegipfel 
zeigte Microsoft brandneue Versionen 
seines diesjährigen PC-Spiele-Angebots. 



Seattle war eine Reise 
wert. Wir konnten nicht 
nur taufrische Versio- 
nen von Hit-Kandidaten wie 
»Dungeon Siege« oder »Mech- 
Commander 2« anspielen, 
sondern haben sogar »Halo« 
entdeckt ... auf der Xbox. 

Die Gamestock ist Microsofts 
jährlicher Spiele-Ringelpiez, mit 
echten Entwicklern und frischer 
Software zum Anfassen. Stram- 
me 170 internationale Journali- 
sten waren dieses Jahr ange- 
reist, um nicht zufetzt auch 
einen ersten Blick auf Micro- 
softs Xbox-Titel zu werfen. Halo mit Game- 
pad-Steuerung auf einem Fernseher zu 
sehen, bricht einem erst einmal das Herz, 
aber die PC-Umsetzung wird kommen - 
wenn auch nicht in diesem Jahr. Für 2001 
fest eingeplant sind dagegen die sechs PC- 
Spiele, die wir auf der Gamestock auspro- 
bieren konnten. Ein Großteil der Program- 
me machte schon einen ebenso guten wie 
fortgeschrittenen Eindruck. Das gilt vor 
allem für Dungeon Siege: Das wunderhüb- 




sche und leicht zugängliche Rol- 
lenspiel-Projekt von "Total 
Annihiiation«-Schöpfer Chris 
Taylor scheint die sicherste 
Spielspaß-Bank im Microsoft- 
Programm zu sein. 

Spiele als Kunstform 

Ed Fries, Chef von Microsofts 
Spiele-Division, referierte in sei- 
ner Eröffnungsrede über die gra- 
fischen Quantensprünge und 
künstlerischen Ansprüche von 
Spielen: »Wir sind endlich bereit, 
die Cartoon-Welt hinter uns zu 
lassen«. Bessere, realistischere 
Grafik ist für Fries der Schlüssel zu dem 
großen Teil der Bevölkerung, der sich dei 
noch nicht mit Computerspielen beschäftigt. 

Um zu demonstrieren, wie weit die Indu- 
strie in den letzten zwanzig Jahren gekommen 
ist, zeigte Microsofts Ober-Spieler kurz ein 
selbstprogrammiertes Jugendwerk. Schmun- 
zelnd gab Fries einen weiteren Grund an, 
warum er seinen frugalen 4-KByte-Frogger- 
Klon von 1981 ausgegraben hatte: »Ich wollte 
die Haio-Jungs einschüchtern «. (hl) 




VERMISSTEN-LISTE 



Die sechs präsentierten Spiele sind 
nicht alle PC-Projekte, an denen Micro- 
soft zurzeit arbeitet. Auf der Gamestock 
wurden nur Titel gezeigt, mit deren 
Erscheinen noch dieses Jahr zu rechnen 
ist. Einige PC-Hoffnungsträger glänzten 
aus unterschiedlichen Gründen durch 
Abwesenheit. 

Freelancer 

Aus den Digital-Anvil-Ruinen soll sich der mit 
reichlich Vorschusslorbeeren behängte SF-Simu- 
lator erheben, aber auf Gamestock gab es nicht 
das geringste »Freelancem-Fitzelchen zu sehen. 
Damit hat das lange befürchtete Rutschen des 
Erscheinungstermins auf »Irgendwann 2002« 
Brief und Siegel. 




Halo PC 

Die gute Nachricht: es kommt wirklich. Die 
schlechte Nachricht: nicht vor 2002. Bungie hat 
alle Hände voll zu tun, zunächst die Xbox-Version 
zum diesjährigen Launch der Konsole in den USA 
fertig zu kriegen. 

Big Huge Games 

Microsoft wird das erste Programm der neuen 
Firma des »Alpha Centauri«-Designers Brian Rey- 
nolds veröffentlichen. Dabei soll es sich um ein 
PC-Strategiespiel handeln, mit dem aber nicht vor 
2002 zu rechnen ist - auf Gamestock gab's jeden- 
falls noch nichts zu sehen. Apropos Strategie- 
Lücke: 

Age of Empires 3 

Trotz des Riesenerfolgs von »Age of Empires 2« 
gibt es noch keinerlei Infos zum erwarteten 
Nachfolger. Es scheint fraglich, ob das Program- 
mierteam Ensemble Studios überhaupt noch Bock 
hat: Die Texaner arbeiten inzwischen mit Lucas- 
Arts an einem neuen Star-Wars-Strategiespiel. 
Zur Not könnte Microsoft ein anderes Entwick- 
lungsteam buchen, aber ein neues Age-Spiel vor 
Weihnachten 2002 ist in jedem Fall höchst 
unwahrscheinlich. 
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DUNGEON SIEGE 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Gas Powered 

Games/Microsoft 
I Genre: Action-Rollenspiel 

I Termin: 3.Quartel 2001 



■ Internet: www. dungeon siege. 

com 

■ Besonderheiten: Klassenlose 
Charakter-Entwicklung ■ Echtzeitstra- 
tegie-Einflüsse ■ Party mit bis zu acht 
Helden ■ 80 Zaubersprüche 



Das beste PC-Spiel des Gamestock-Events 
könnte Diablo zum Teufel jagen. Dungeon 
Siege bezaubert mit einfacher Bedienung, 
überwältigender Spielwelt und taktischen 
Finessen. 




Chris Taylor ist so ziemlich das 
Gegenteil eines regelgetreuen 
AD&D-Fundamentalisten. Alles, 
was Spaß bringt, ist in seinem neuen 
Fantasv-Rollenspiel erlaubt - da darf 
man die Monster auch schon mal einer 
Maschinenpistole durchlöchern. 

Nervigkeiler ausrotten, Echtzeitstrategie- 
Elemente einbauen und ganz nebenbei die 
klassenlose Helden-Gesellschaft anführen - 
der gute Mann hat sich viel für »Dungeon 
Siege« vorgenommen. Auf der Gamestock 
konnten wir ein paar Level anspielen, die 
einen erfreulich stabilen und kurzweiligen 
Eindruck machen. 



Automatisierter Talentschuppen 

Sie wählen eingangs Aussehen und Namen 
Ihres Helden, lassen aber von Berufsklassen 
die Finger. Was aus Ihrem Charakter wird, 
ergibt sich automatisch aus seinen Aktionen 
im Spiel. Zu Beginn ist Ihre Spielfigur ein 
schlichter Bauernbub (oder ein schlichtes 
Bauernmädel) und ver- 
trimmt rangniedrige 
Schlurf-Monster, die den 
heimischen Hof überfallen. 
Wenn Sie dabei die her- 
umliegende Mistgabel als 
Waffe verwenden, gibt es 
automatisch Punkte fürs 




»Drei Worte zur 
Grafik: Oh ... 
mein ... Gott!« 



Nahkampf-Talent. Doch schon bald stolpert 
man über die erste Schriftrolle und lernt 
einen Feuerpfeil-Zauberspruch. Wenn Sie 
statt einer Waffe bevorzugt die magische 
Attacke wählen, wächst das Zauber-Telent. 

Feste ßerufsgrenzen gibt es nicht; Sie kön- 
nen also anfangs einen Raufbold ranzüchten 
und sich erst spater der Magie zuwenden. Ins- 
gesamt vier Talente entwickeln sich nach dem 
»Übung macht den Meister«-Prinzip automa- 
tisch: Nahkampf, Distanzattacken [Pfeil, 
Bogen und Co.), »gute« Magie (Heil- und 
Defensiv-Zauber) sowie »dunkle« Magie (vor- 
nehmlich Angriffs-Hokuspokus). 

Metzeln ohne Mühe 

Das Kampfsystem ist extrem einfach: Klicken 
Sie einen Gegner an, so greift Ihr Held mit akti- 
vierter Waffe oder Zauberspruch an. Dau- 
erklicken ist nicht nötig, 
denn die Attacke wird auto- 
matisch wiederholt, bis das 
Monster abgemurkst ist 
oder Sie den Rückzug 
anordnen. Es gibt sogar 
einen Selbstverteidigungs- 
Mechanismus: Nähert -> 
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-> sich ein Feind, wird er automatisch unter 
Beschuss genommen. Nach dem Kampf wer- 
fen wir einen näheren Blick auf die sterblichen 
Überreste unserer leichtsinnigen Gegner, die 
meistens interessante Ausrüstungsgegenstän- 
de in den Hosentaschen haben. Ähnlich wie 
bei »Diablo« ist das stete Stöbern nach besse- 
ren Waffen und Rüstungsteilen eine wesentli- 
che Motivations-Triebfeder. 

Taktisches Einheiten-Management 

Richtig spannend wird Dungeon Siege, 
sobald Sie weiteres Personal rekrutieren. Eini- 
ge Weggefährten gesellen sich im Rahmen 
von Missionen automatisch an Ihre Seite. In 
Städten können Sie weitere Mitstreiter anheu- 
ern, bis zu acht Charaktere passen in die 
Party. Je mehr Helden Sie kommandieren, 
desto taktischer wird der Spielablauf. Das 
Geschehen lässt sich jederzeit anhalten, um 
den einzelnen Personen detaillierte Komman- 
dos zu geben. Es gibt ein Wegpunkte-System, 
um zum Beispiel einen Teil der Gruppe von 
hinten 3n eine Monsterschar anschleichen zu 

»Lieber Spaß als 
Pseudo-Realismus.« 

lassen. Verschiedene Formationen sind wähl- 
bar, um die fragilen Magieexperten durch 
Krieger-Bodyguards zu schützen. 

Wenn Sie wirklich noch einen Grund brau- 
chen, um sich auf Dungeon Siege zu freuen, 
dann dürfen wir drei Worte zur Grafik beisteu- 
ern: »Oh ... mein ... Gott!«. Die Siege-Engine 
zaubert eine bestechend detaillierte 3D-Spie- 
lewelt auf den Monitor, komplett mit gesun- 
den Wäldern, animierten Wasserfällen und 
abgrundtiefen Schluchten. Steigen Sie in 



PC Player: Was ist der spiele- 
rische Kern von Dungeon 
Siege? 

Chris Taylor: Mein Ziel ist es, 
drei ausbalancierte Komponen- 
ten zu haben: Abenteuer, Kampf, 
Belohnung. Und natürlich eine 
Story, die Dich durch die Welt führt. Wir haben keine 
Levels in unserem Spiel, es ist ein kontinuierliches 
Erlebnis. Die Quests schicken Dich nicht zu früheren 
Positionen zurück. Du bewegst dich ständig vor- 
wärts, denn es ist nicht sonderlich interessant, das- 
selbe Terrain mehr als einmal zu durchqueren. 

PCP: Welches PC-Projekt steht bei Euch nach 
Dungeon Siege an? 

CT: Wir machen wahrscheinlich eine Fortsetzung zu 
Dungeon Siege und beginnen gleichzeitig die 
Anfangsarbeit an einem Echtzeitstrategie-Spiel, das 
vielleicht die Dungeon-Siege-Engine benutzen wird. 
Für mich sind Rollenspiele und Echtzeitstrategie die 
besten Genres aller Zeiten - ich will echt nichts ande- 
res machen. 

PCP: Irgendwelche Chancen auf eine Fortset- 
zung zu Total Annihilation? 

CT: Wenn Infogrames die Rechte zum Verkauf anbie- 
ten würde, dann wäre ich wahrscheinlich mit einem 
Angebot dabei. Aber ich denke, dass es für mich 
leichter ist, eine völlig neue Spielserie zu entwickeln. 
Wenn man sich mal daran gewöhnt hat, ist es halb 
so wild. 





eines der Dungeons herab, erwartet Sie eine 
unwirkliche Zwielicht-Welt, in der unheimlich 
flackernde Fackeln die modrigen Gänge illu- 
minieren. Die Illusion einer glaubhaften Fan- 
tasy-Spielwelt wird durch den Wegfall lästi- 
ger Nachlade-Wartepausen verstärkt. Sie dür- 
fen die Betrachterkamera rein- und rauszoo- 
men, letzteres ist der Übersicht bei Massen- 
schlachten dienlich. 

Rollenspiel-Pragmatismus 

Chris Taylor ist aufrichtig genervt von 
Umständlichkeiten in anderen Rollenspielen, 
deshalb soll bei Dungeon Siege der Spaß 
über Pseudo-Realismus obsiegen. Tränke 
müssen nicht ex geschluckt werden, man 
kann auch nur einen winzigen Schluck 
picheln. Bei Händlern gibt es volle »Geld 
zurück«-Garantie, wenn eine gekaufte 
Waffe nicht die Erwartungen erfüllt. Droht das 
Inventar überzuquellen, schleppt ein 
niedliches Maultier die überzähligen Habse- 
ligkeiten Ihrer Wohlstands-Gesellschaft. Das 
Level-Design ermutigt zu verschiedenen 
Spieltaktiken. Statt eine Skelett-Horde im 
Nahkampf zu vertrimmen, können Sie auch 
einen Pfeil auf das nächste Explosiv-Fass 
schießen, um die Burschen in die Luft zu 



sprengen. Im fertigen Spiel soll es zwölf ver- 
schiedene Regionen geben, die jeweils mit 
anderen Dungeons, Charakteren und Missio- 
nen bevölkert sind. Im Multiplayer-Bereich 
(acht Spieler gleichzeitig) sind neben speziel- 
len Team-Quests auch actionorientierte Vari- 
anten ä la »Capturethe Flag« geplant. Dunge- 
on Siege wird mit den kompletten Level-Tools 
des Entwicklerteams ausgeliefert werden, 
eine Flut von handgemachten Add-ons aus 
der Fan-Gemeinde ist damit vorprogram- 
miert, (hl) 
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SIGMA 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Relic/Microsoft 

I Genre: Echtzeitstrategie 

I Internet: www.microsoft.com/ 
gam es/gamestock/ 



Kein Strategiespiel hat merkwür- 
digere Einheiten: Mixen Sie Tiere 
kreuz und quer, um Mutanten-Monster 
mit Super-Fähigkeiten zu erhalten. 




■ Termin: 4. Quartal 2001 

■ Besonderheiten: Aus 50 Tieren 
kreative Kombinationen kreuzen ■ 
Eroberungen in verschiedenen Klima- 
zonen ■ 3D-Spielwelt mit Tag- und 
Nachtwechsel 



Kreuzt man einen Rau- 
haardackel mit einem 
Border Collie, erhält 
man eine hyperaktive Kom- 
pakt BeHwalze mit gewalti- 
gem Ego. Aber was kommt 
raus, wenn ich die Eigen- 
schaften von Riesengoril- 
la und Alliga- 
tor kombinie- 
re?. 




Mit solchen naturwissenschaftlichen Gedan- 
kenspielen überlebt man keine Biologie-Klau- 
sur, legt aber die Grundlage für ein ungewöhn- 
liches Echtzeitstrategie-Konzept. 50 Tiere sind 
die Grundlage für alle Einheiten-Produktionen 
in »Sigma«, dem neuen Projekt der »Home- 
world'i-Macher von Relic Entertainment. 

Beim munteren Verkuppeln bestimmen 
Sie, ob eine 50:50-Promenadenmischung her- 
auskommen oder ein Elternteil dominieren 
soll. Für die neue Kreaturen-Kombi werden 
Werte in den Kategorien Lebensenergie, Aus- 
dauer, Geschwindigkeit und Sichtweite 
berechnet. Jedes Tierchen hat eine primäre 
und sekundäre Angriffstechnik, dazu kommen 
je nach Erbgut noch Spezialfähigkeiten wie 
die Tarnung beim Chamäleon. 




[ Rehe-Chef Alex Gai 

■ führt uns während sei 
; ner Demonstration 

■ einige kuriose 8ei- 
: spiele vor. »Das 

ganze Spiel dreht sich 
; um die Frage 
wäre wenn ...« Kreuze ein 
Kamel mit einer Kobra und Du 
bekommst ein »Kamobra«, das 
Gift spuckt und hervorragend mit 
Wüstenklima zurecht kommt«. Und •; 

so weiter: Aus Stinktier und Chamäleon 
wird ein »Stinkeleon«, dann zeigt uns Garden 
Kombinationen aus Nilpferd und Schützen- 
fisch sowie Hummer und Gorilla - es gibt 

■ nichts, was es nicht gibt. Insekten und flie- 
gende Viecher wie die Fledermaus waren 

: auch schon zu sehen. 

Ein Platz für Tiere 

; Die Story der Solospieler-Kampagne ist in 
; einer SF-Version der 30er Jahre angesiedelt. 
i Auf 14 verschiedenen Inseln muss Ihre tieri- 
! sehe Armee siegreich sein, um die Weltherr- 
: schafts-Pläne eines verrückten Wissenschaft- 
lers zu vereiteln. 

Beim Züchten neuer Tierkombinationen 
sollten Sie ein Auge auf das Terrain im jewei- 
ligen Level haben. Je nachdem, ob Zonen mit 
Savanne, Wüste, Dschungel, Schnee oder 
Gewässern auftauchen, muss der Einheiten- 
mix sorgsam abgeschmeckt werden. 
Basisaufbau und Ressourcen treten etwas in 
den Hintergrund, dafür brauchen Sie wach- 
sendes Grünzeug und per Generator erzeug- 
ten Strom, um die Produktion anzukurbeln. 
Von Anfang an können Sie mit einer Handvoll 
Tiere experimentieren, aber um an raffinierte- 
re Modelle zu kommen, müssen bestimmte 
Gebäude errichtet werden. 

Sigma ist eines der schrägsten Strategie- 
spiel-Projekte seit langem. Leider gibt es zu 
diesem Programm noch keine zur Veröffentli- 
chung freigegebenen Screenshots. Zur visuel- 
len Stimulanz müssen wir deshalb mit eini- 
gen gerenderten Bildern vorlieb nehmen, (hl) 
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MECH COMMANDER 2 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Microsoft 

I Genre: Echtzeitstrategie 

I Internet: www.microsoft.com/ 

games/mechcommander2 



■ Termin: Juli 2001 

■ Besonderheiten: Bis zu 16 konfi- 
gurierbare Mechs kommandieren ■ 
Gegnerische Einheiten erbeuten 

■ Gebäude erobern ■ 3 Kampagnen 
mit 24 Missionen 



Taktische Einsätze von Riesenroboter-Teams 
auf phänomenal gut aussehenden SD- 
Schlachtfeldern. 



Unter neuer Führung (Microsoft 
statt Microprose) und mit frischer 
3D Engine hat sich »MechCom- 
mander« mächtig gemausert. Spielbar 
keit und Technik wirken beim zweiten 
Teil erheblich verbessert. 

Mit der Massenproduktion ä !a »C&C« hat 
das Kampfmaschinen-Einsatzkommando 
wenig zu tun, maximal 16 Einheiten steuern 
Sie in einer Mission. Vor jedem Auftrag 
schraubt der Spieler seine kostbaren Mechs 
individuell zusammen. 



In Ruhe probiert man diverse Waffenarme 
aus, kramt im Sensoren- und Generatoren- 
Angebot und wählt letztendlich den passen- 
den Piloten. Diese Steuermänner werden im 
Spielverlauf befördert und sammeln Spezial- 



talente. Stecken Sie zum Beispiel einen 
Distanzwaffen-Spezialisten in einen Mech mit 
entsprechender Wümme, springt dabei ein 
netter Angriffsbonus heraus. 

Das zerklüftete 3D-Gelände von »Mech- 
Commander 2« lädt zum bewundernden Ran- 
zoomen ein, für optimale Übersicht gibt es 
eine etwas entrückte Taktikkamera. Damit Sie 
besser planen können, wabert keinerlei 
Kriegsnebel herum. Terrain und Gebäude 
sind jederzeit einsichtbar, doch die Bewegun- 
gen feindlicher Einheiten bekommen Sie erst 
mit, wenn diese in Ihren Sensoren-Einzugsbe- 
reich geraten. 

Die sanft geschwungenen Hügelketten sind 
nicht nur hübsch, sondern auch taktisch wert- 
voll. Wenn Sie von oben auf einen anderen 
Mech herab ballern, haben Sie höhere Chan- 
cen auf einen Kopftreffer, durch den der geg- 





nerische Pilot zum Aussteigen gezwungen 
wird. Den verwaisten Feindes-Mech besetzen 
Sie dann mit einem Nachschub-Piloten und 
schon haben Sie das gute Stück breit grin- 
send Ihrer Sammlung einverleibt. 

Erobern und Verstärkung rufen 

Indem Sie feindliche Gebäude erobern, öff- 
nen Sie Zugangstore, legen Geschütze lahm 
und kassieren vor allem Ressourcen-Punkte. 
Damit bestellen Sie sich vom Lieferservice 
schöne Dinge wie einen Luftangriff oder las- 
sen einen Reparatur-Laster absetzen, um 
Ihren angeschmorten Lieblings-Mech zu 
flicken. Solche Dienstleistungen sind ein ech- 
ter Komfort-Fortschritt gegenüber den 
berüchtigten Reload-Orgien im Vorgänger- 
spiel, bei dem schon kleine Fehler eine ganze 
Mission unlösbar machten. 



MechCommander 2 wird drei Kampagnen 
mit jeweils acht Missionen enthalten. Ver- 
schiedene Losungswege beim Erreichen der 
Missionsziele und das Experimentieren mit 
Mech-Konfigurationen versprechen-viel takti- 
schen Spielraum. Produzent Mitch Gitelman 
lässt jedenfalls wenig Zweifel daran, dass 
destruktiver Spaß im Mittelpunkt steht. Als 
sich bei seiner Vorführung ein gegnerischer 
Mech hinter einem Hochhaus verkriecht, legt 
sein Trupp das Gebäude kurzerhand in Schutt 
und Asche, (hl) 
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ZOO TYCOON 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Microsoft 

I Genre: Aufbau- Strategie 

I Termin: 3. Quarte! 2001 



■ Internet: www.microsoft 

com/games/gamestock/ 

■ Besonderheiten: Zoo ausbauen, 
Besucher anlocken ■ 40 verschiedene 
Tiere ■ Endlosspiel und Szenarien 



Als Tierpark-Manager leben Sie Ihren Ver- 
waltungstrieb zwischen Streichelzoo und 
Elefantenmist aus. 




Auf der Suche nach der letzten 
Aufbaustrategie-Nische: Rummel- 
platz? Hatten wir schon. Öffentli- 
cher Nahverkehr? Viel zu spät. Zoo? Tie- 
rische Idee, gekauft! 

Die neuen PC-Spiele, die Microsoft auf der 
Gamestock präsentierte, lassen es in der 
Regel brummen, krachen und bieten mörderi- 
sche 3D-Wellen. Da wurde es uns angesichts 
des einsamen 2D-Sprite-Überlebenden >iZoo 
Tycoon« richtig warm ums Herz. Wervermis- 
st schon Bump Mapping, wenn er dafür end- 
lich einmal Zoodirektor spielen darf? 

Kleinvieh macht auch Mist 

Das Spielkonzept ist schlicht und einfach. Den 
nötigen Zaster für Zoo-Ausbau und neue, 



coole Tiere erhalten Sie durch möglichst zahl- 
reiche Besucher. Damit die Gäste zufrieden 
sind, wieder kommen und viel Geld in den 
Souvenirläden lassen, müssen die beglotzten 
Tiere glücklich sein. Vernachlässigte Viecher 
dösen den ganzen Tag gelangweilt herum, 
aber wohl genährte und gepflegte Gehege- 
Insassen entzücken das Publikum mit ver- 
spielter Possierlichkeit. 

Zu Ihren Aufgaben gehören das Design der 
Gehege, der Zukauf neuer Tiere und die Ver- 
pflichtung von Personal. Stimmung und 
Bedürfnisse einzelner Besucher lassen sich 
ebenso einsehen wie das Wohlbefinden der 
tierischen Attraktionen. Dramatische Ticker- 
meldungen weisen darauf hin, wenn irgend- 
wo ein Pinguin deprimiert ist. 



Beim Anspielen haben wir beim LÖwengehe- 
ge-Neubau prompt das Gatter »vergessen«, 
um die Besucher auf Tuchfühlung mit den lie- 
ben Tierchen gehen zu lassen. Es spielten sich 
aber keine »Gladiator«-mäßigen Szenen ab, 
die Menschen suchten schreiend, aber unver- 
sehrt das Weite. Platziert man niedliche, flau- 
schige Streichelzoo-Tierchen im Gehege 
zahnreicher Fleischfresser, tritt die Nahrungs- 
pyramide in Aktion feine diskrete Staubwolke 
verdeckt das große Fressen). Wenn zwei Tiere 
sich dagegen ganz lieb haben, kann Nach- 
wuchs herausspringen. 

Generell appelliert Zoo Tycoon mit beschei- 
denen Hardware-Ansprüchen und niedlichem 
Thema an den Massenmarkt, Abteilung »für 
die ganze Familie«. Neben dem Endlos-Aus- 
bau-Modus gibt es konkrete Szenarien, in 
denen Sie zum Beispiel abgehalfterte Tier- 
parks innerhalb eines Zeitlimits auf Vorder- 
mann bringen müssen. 

Aller Namensähnlichkeit zum Trotz hat das 
Programm übrigens rein gar nichts mit Chris 
Sawyer's Riesenhit »Rollercoaster Tycoon« zu 
tun. Hinter Zoo Tycoon steckt vielmehr Blue 
Fang Games, ein Refugium ehemaliger Papy- 
rus-Programmierer, die sich früher NASCAR- 
Rennspielen widmeten, (hl) 
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FLIGHT SIMULATOR 2002 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Microsoft 

I Genre: Simulation 

I Termin: 3. Quartal 2001 



■ Internet: www.microsoft.com/ 

games/trainsim/ 

■ Besonderheiten: Mehr Luftverkehr 
und Bodenobjekte ■ Kommunikation mit 
Fluglotsen ■ Streckennetz editieren 



Der König der Lüfte präsentiert in der ach- 
ten Auflage Wasserlandungen, lebhafteren 
Luftverkehr und die Boeing 747-400. 



M" 



Iicrosoft bewahrt das Simu- 
lations-Genre vor dem 
Absturz. Die neue Version 
des »Flight Simulators« bringt 
mehr Leben in die Lüfte. 

Rund um die Flughäfen sind reich- 
lich vom Computer gesteuerte Maschi- 
nen unterwegs. Gedrängter geht es 
auch auf der Erde zu. Passend zum 
jeweiligen Gebiet werden zusätzlich 
Bodenobjekte wie Bauernhöfe, Wohn 
häuser, Fabriken oder Bäume rJyna 
misch generiert. Zu den weiteren grafi 
sehen Verbesserungen gehören aufge 
motzte Licbteffetcte und während de 
Landung qualmende Reifen. Bei de 
Pilotenansicht dürfen Sie sich stufen 
los im 3D-Cockpit umsehen. 





MtiMUftilfl 



Nur der Tower hört mein Seufzen 

Bei der 2002-Version führen Sie auch 
Schwätzchen mit den Fluglotsen: Über Menü- 
Kommandos erhalten Sie Start- und Landeer- 
laubnis oder bitten um Zuweisung eines 
Anflug-Vektors. Das realistische klingende 
Antwort-Genuschel vom Tower lässt nicht 
lange auf sich warten. 

Erstmals gehen Flight-Simulator-Piloten ins 
Wasser. Zu den neuen spielbaren Modellen 
gehört ein Wasserflugzeug, das unter allerlei 
Wellenentwicklung auf jedem besseren Tüm- 
pel landet. Liebhaber überbreiter Schwer- 
transporter freuen sich dagegen auf die 
Boeing 747-400, um in Echtzeit eine Transat- 
lantik-Überquerung zu steuern - legen Sie 
ausreichend Erdnüsse bereit. Einsteiger 
wählen für Ihre ersten Flugstunden aber lie- 
ber die handliche Cessna 172S. (hl) 



TRAIN SIMULATOR 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Microsoft 
I Genre: Simulation 

I Termin: 2. Quartal 2001 



■ Internet: www.microsoft.com/ 

games/gamestock/ 

■ Besonderheiten: 6 realistische 
Züge steuern ■ Fahrpläne einhalten 



Sie wollten doch schon immer mal Karriere 
als Lokomotivführer machen? 




Flight Simulator auf Schienen: Als 
Zug-Ingenieur hetzen Sie in sechs 
internationalen Szenarien hinter 
dem Fahrplan her und scheuchen Kühe 
von den Gleisen. 

Der todernste »Train Simulator« hat nichts 
mit Eisenbahn-Strategie ä la »Railroad Tyco- 
on« zu tun. Stattdessen sitzen Sie selber im 
Lokhäuschen, um den Zug zu beschleunigen 
und abzubremsen. Bei den Oldie-Modellen 
muss obendrein durch fleißiges Kohle schip- 
pen stetig Dampf gemacht werden. 

In jedem der sechs Szenarien übernehmen 
Sie diverse Aufträge in beliebiger Reihenfol- 
ge. 15-minütige Quickie-Töuren wird es eben- 
so geben wie Langstrecken-Verbindungen mit 
zwölf Stopps und acht Stunden Echtzeit-Fahr- 



dauer. Reichlich Gelegenheit also; um in der 
Außenansicht die detailliert modellierten 
Züge zu betrachten, wie sie durch SD-Land- 
schaften flitzen. Sie können auch in der Pas- 
sagier-Perspektive aus den jeweiligen 
Wagons heraus durch die Fenster blicken. 

Bahn mit Plan 

Die realistische Fahrphysik registriert Feinhei- 
ten wie einen zu abrupten Fahrstil: Wer die 
(unsichtbaren) Passagiere durchschaukelt, 
wird im Abschluss-Briefing getadelt. Auch 
das genaue Halten an den Stationen und die 
Fahrplan-Einhaltung bei Schlechtwetter wol- 
len gelernt sein. Gleis-Rowdies produzieren 
im schlimmsten Fall ein grafisch spektakulä- 
res Zugunglück. 

Zielgruppe des ungewöhnlichen Pro- 
gramms sind primär Eisenbahn-Enthusiasten, 
die sich über offene Architektur und Strecken- 
Tools freuen dürften. Wer schon immer mal 
sein regionales S-Bahn-Netz nachbauen woll- 
te, kann sich hier austoben, (hl) 
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HALO 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Bungie/Microsoft 

I Genre: 3D-Action 

I Termin: 2002 (PC-Version), 



■ Internet: 

www.xbox.com/games/halo/ 

■ Besonderheiten: Bei Ego-Ansicht 
ballern ■ Bei Außenansicht Fahrzeuge 
steuern ■ Immer noch eine Augen- 



: 4. Quartal 2001 (Xbox-Version in USA) I weide 



Die PC-Version von Bungies Action-Grafik- 
wunder soll zwar erst 2002 erscheinen. 
Anhand einer spielbaren Xbox-Fassung fielen 
uns einige interessante Entwicklungen auf. 




Liebevoll hat die PC-Szene das klei- 
ne »Halo« an ihrem Busen genährt, 
mit Zuwendung überschüttet und 
vielfältig gepreviewt. Doch dann kamen 
die dunklen Schergen von Microsoft, 
kauften das Programmierteam Bungie 
auf und legten es in Ketten, um aus Halo 
einen Xbox-Titel 
zu machen. 

Kein Wunder, 

dass sich solche 
Legenden um das 
Schicksal des 

Action-Schnuckel- 
chens ranken. Jah- 



»Bungie besinnt sich 
auf die traditionelle 
Ego-Shooter-Ansicht.« 



ungie atemberaubende 
der PC-Version, die seit 



relang zeigte uns 

Spiel Sequenzen vc 

der Microsoft-Intervention vor knapp einem 

Jahr in weite Fernen gerückt ist. Dass Halo 

doch noch für den PC erscheinen wird, wurde 



WARUM DIE PC-VERSION 
BESSER WIRD 



Nichts gegen die Xbox. Uns fallen aher drei gra- 
vierende Gründe ein, warum sich die volle Halo- 
Wucht erst auf dem PC entfalten wird. 

Höhere Auflösung 

Es tut schon ein wenig weh, die edle Halo-Suiel- 
welt bei 640 mal 480 Pixel auf einem Fernseher zu 
erleben. PC-Monitore sind in der Lage, weitaus 
höhere Auflösungen gestochen scharf darzustel- 
len. Und bis 2002 können wir uns auch eine Gra- 
fikkarte leisten, die dabei nicht aus dem letzten 
Loch qualmt. 

Maus/Tastatur-Steuerung 
Yep, 3D-Shooter kann man auch mit dem Game- 
pad steuern. Fragt sich nur wie. Am schnellsten 
und griffigsten klappt das Umsehen, Bewegen 
und Schießen in einer 3D-Welt mit der Kombina- 
tion Maus plus Tastatur. Und die hat nur der PC 
iSig. 



Richtige Multiplayer-Modi 
Die Xbox-Version von Halo soll einen Split- 
Screen-Modus haben, zu Online-Plänen gibt es 
noch keine Ankündigungen. Wer massig Spiel- 
partner im Internet treffen will (im wahrsten 
Sinne des Wortes), wird reumütig zum guten 
alten PC zurückkehren. 



auf dem Gamestock-Event bestätigt. Dieses 
Jahr ist damit aber nicht zu rechnen, denn die 
Xbox-Version soll als Killer-Applikation den 
US-Launch von Microsofts Spielkonsole 
anfeuern. Getreu dem Motto »Lieber eine 
Xbox in der Hand als eine PC-Version auf dem 
Dach«, haben wir tapfer zum Gamepad 
gegriffen und uns 
durch den Demo- 
Level gekämpft. 

Neue Halo- 
Perspektive 

Auf der geheimnis- 
vollen Ringwelt 
Halo gestrandet, ist ein Soldaten-Team auf 
der verzweifelten Suche nach Technologie- 
Hinterlassenschaften der ausgestorbenen 
Ureinwohner, Die Funde in den unterirdi- 
schen Anlagen könnten die Wende im Kon- 



flikt gegen die Covenant bringen, eine ziem- 
lich ungemütliche Ansammlung von Alien- 
Kriegern. Dummerweise hat der Feind eben- 
falls Wind von der Sache gekriegt. Als Mit- 
glied des Menschen-Stoßtrupps sind Sie in 
Guerillakrieg-Missionen verwickelt, um die 
wichtigen Stützpunkte zu erobern. 

In bisherigen PC-Demos waren alle Spielfi- 
guren stets von außen zu sehen. Doch jetzt 
besinnt sich Bungie auf die traditionelle Ego- 
Ansicht klassischer 3D-Shooter. Ein einge- 
blendetes Fadenkreuz, das bei Zielerfassung 
rot aufleuchtet, erleichtert dabei das Anvisie- 
ren von Gegner. Schleichen Sie sich lieber 
von hinten an, können Sie auch mit dem 
Gewehrkolben herzhaft zuschlagen, um laut- 
los einen Wächter auszuschalten. 

Spieler fährt, Kollege ballert 

Wenn Sie in ein Fahrzeug klettern, wechselt 
die Perspektive von der Ego- in die Außenan- 
sicht. So steuern wir zu Beginn des spielba- 
ren Levels den allseits bekannten Halo-Jeep. 
Auf der Rückbank hat es sich ein vom Compu- 
ter gesteuertes Teammitglied am Maschinen- 
gewehr bequem gemacht. Mit dem Gamepad 
ringend holtern und poltern wir eine -> 
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-> Anhöhe herauf. Plötzlich fangt der Kollege 
selbstständig zu feuern an - und das nicht 
wegen einer Radarfalle, sondern angesichts 
eines Covenant-Stoßtrupps. Wir bremsen den 
Jeep ab, steigen per Knopfdruck aus und 
befinden uns wieder in der Ego-Ansicht. Hin- 
ter dem geparkten Jeep Deckung suchend, 
greifen wir zum Gewehr und helfen dem MG- 
Schützen beim Alien-Weg putzen. 

Nachdem der letzte Gegner zerschmaucht 
ist, sehen wir uns das Gebäude näher an, wel- 
ches die Covenant bewacht hatten. Es ent- 
puppt sich als Zugang zu einem der unterirdi- 
schen Halo-Arsenale. Der Kollege passt aufs 
Auto auf, während wir einsam den düsteren 
Gang entlang tappen. Per Knopfdruck wird 
ein Taschenlämpchen an der Waffe aktiviert, 
dass einen gespenstischen Lichtkegel wirft. 
Hinter jeder Ecke eine Covenant-Wache 
erwartend, schleichen wir uns gespannt 
voran ... und geraten zwei Räume weiter 
prompt in einen Hinterhalt. 

Jede Waffe zu ihrer Zeit 

Sei der Waffenwahl müssen Sie mehr Aspek- 
te bedenken als die goldene Action-Faustre- 



PC Player: Wie kommt H 
auf dem PC voran? 
Jason Jones: Wir haben m 
soviel mit der Xbox zi 
wir derzeit nicht mal an die PC- 
und Mac-Sachen denken. Aber 
wir stehen dazu - sobald wir mit 
der Xbox-Version fertig sind, 




Halo-Chefdesigner 
Jason Jones ist seit 

der Gründung vor 
zehn Jahren bei 
Bungie an Bord. 



PC Player: Wie hat sich das 
Halo-Design im letzten Jahr 
geändert? 
Jason Jones: Lange Zeit hatten 
wir uns auf ein cineastisches Metzwerk-Erlebnis mit 
Tbird-Person-Ansicht fokussiert. Aber wir sind vor 
allem an der Action interessiert, und die kommt mit 
der Ego-Ansicht am besten rüber. Wir haben uns 
zuletzt auch viele Gedanken zur Kunstlichen Intelli- 
genz gemacht. Nicht nur, wie man gegen sie spielt, 
sondern auch, wie sie den Spieler unterstützt. 

PC Player: Wie kommt ihr mit dem Druck 
zurecht, dass Halo pünktlich für den Xbox- 
Launch eingeplant ist? 

Jason Jones: Zur Software-Entwicklung gehört es 
nun mal, dass du dir den Hintern aufreißt, um etwas 
fertig zu kriegen. Das ist uns bisher bei jedem Projekt 
passiert, an dem wir gearbeitet haben. Es ist sehr 
aufregend, mit einem Spiel beim Launch einer so 
verdammt guten neuen Konsole dabei zu sein - das 
ist es, was uns motiviert. 




gel »Je größer, desto bumm«. Bei einem 
Gefecht mit zwei, drei Aliens verwenden Sie 
am besten eine Covenant-Energiewaffe, um 
Munition zu sparen. Doch bei einer Schlacht 
mit fünf, sechs Gegnern wird so viel gebal- 
lert, dass die Energiespritze wegen Überhit- 
zung den Dienst verweigert. In einer solchen 
Situation spuckt man lieber Blei mit der alt- 
modischen, aber robusten Menschen-Knarre. 
Im Spielverlauf erbeuten Sie nicht nur 
Covenant-Waffen, sondern steuern auch 
abenteuerliche Vehikel wie Hoover-Panzer 
oder Aufklärungsgleiter. 



FHalo 

Auch wenn uns die Verzögerung der PC-Versi- 
on die Geduld eines Tee trinkenden Lammru- 
dels abverlangt, bleiben wir heiß auf Halo. 
Und die Übernahme Bungies durch Microsoft 
hat neben der eingangs erwähnten Xboxisie- 
rung auch positive Aspekte. Zum einen muss 
man nicht mehr befürchten, dass dem Ent- 
wicklerteam das Geld ausgeht, zum anderen 
wird bei Halo jetzt mehr Wert auf griffige 
Solospieler-Missionen gelegt, während der 
Fokus früher auf den Multiplayer-Aspekt 
gerichtet war. Alles wird gut. (hl) 
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XBOX TOTAL S 



Microsofts PC-Neuheiten sind allesamt 
nicht schlecht - der Schwerpunkt beim 
diesjährigen Gamestock-Event lag jedoch 
klar auf der Xbox. 



Die Zeit läuft: Im Herbst erscheint 
in den USA die Xbox, Microsofts 
erste Videospiel-Konsole. Spiel- 
technisch hielt sich der Redmonder 
Software-Riese bislang bedeckt, doch 
auf der Gamestock gab es gleich acht 
First -Party -Titel für die Xbox zu bestau- 
nen. 




Die einhellige Meinung der rund 170 Jour 
nalisten. Dur Spitzenreiter des Doppelquar 
tetts heißt »Oddworld: Munch's Oddysee«, 
gefolgt von »Halo«. Der 3D-Shooter war 
tatsächlich spielbar und machte Schluss mit 
dem augenzwinkernden Spruch, dass Halo 
eigentlich nur ein Tool zum Erstellen wunder- 
schöner 3D-Animationen sei. Es bleibt span- 
nend, welche Perlen Microsoft und Entwickler 
wie Electronic Arts oder Konami noch aus 
dem Hut zaubern werden. 

Die Top 3 

Da der Sound der neuesten Munch-Version 
noch nicht implementiert war, »synchronisier- 
te« der charismatische Oddworid-Visionär 
und -Firmengründer Lome Lanning alle Hel- 



den und Halunken des Action-Adventures 
selbst. Die Meute war begeistert, ein amerika- 
nischer Kollege meinte: »Microsoft sollte 
Lome Lanning jedem Munch-Spiel beilegen.« 
In einem Außen-Level mussten Abe und 
Munch zusammenarbeiten, um an einer 
Horde Scrabs vorbei zu einer Windmühle zu 
gelangen: Amphibienwesen Munch plantscht 
dazu durch Flüsse und rast mit dem Rollstuhl 
umher, Abe schleppt den kleinen Kollegen 
mit oder wirft ihn auf hoher liegende Platt- 
formen. Grafisch legte das Spiel im Vergleich 
zur Xbox-Enthüllungsveranstaltung deutlich 
zu. 

Bei Halo beeindruckten besonders die 
wilden Fahrten mit dem Jeep durchs Gelän- 
de, an die sich ein Abstecher in eine von den 
feindlichen Covenant besetzte, unterirdische 
Anlage anschloss. Unterdessen gab uns der 
Schütze des Jeeps Feuerschutz - sehr fein. 
Die PC-Version soll sich von der Xbox-Fas- 
song durch eine stärkere Betonung des 
Mehrspieler-Modus unterscheiden. 

Ein weiteres Highlight: Das grafisch hervor- 
ragende »Codename: Project Gotham«, ein 
Rennspiel von Bizarre Creations, das verdäch- 
tig an den Dreamcast-Titel »Metropolis Street 
Racer« erinnert. Über 20 Autos auf mehr ais 
300 Rennstrecken in London, Tokio, San 
Francisco und New York warten bei dem Spiel 
auf Sie. 

Sport & Spannung 

Das Snowboard-Spektakel »SSX« für die 
PlayStation2 ist einer der Hits auf Sony neuer 
Konsole. Microsofts Antwort: »Amped: Free- 
style Snowboarding", Hier geht es nicht um 
Geschwindigkeit, sondern um Geschick: Drei 
Gebirge mit rund 120 Abfahrten warten auf 
Ihre Trickkünste, die Sie im Laufe des Spiels 
vom blutigen Amateur zum Medienstar 
machen können. 




»NFL Fever 2002« wird in Deutschland 
wohl eher eine untergeordnete Rolle spielen - 
EA Sports' »Madden«-Serie dürfte damit aber 
ein ernst zu nehmender Konkurrent erwach- 
sen. »Fuzion Frenzy« ist eine Sammlung von 
Mini-Spielchen für bis zu vier Spieler - anders 
als bei »Mario Party« oder »Sonic Shuffle« 
fehlen hier jedoch populäre Charaktere, wel- 
che die künftigen Xbox-Besttzer vor den Fern- 
seher locken könnten. 

Action & Abenteuer 

»Azurik: Rise of Perathia« erzählt die 
Geschichte des Zauberlehrlings Azurik, der die 
vier Welten von Feuer, Wasser, Erde und Luft 
durchwandert, um - na, was wohl? - den 
Untergang der Welt zu verhindern. Azurik 
schwingt eine Mischung aus Schwert und 
Zauberstab, mit dem er auch diverse Schutz- 
schirme aktivieren kann. Einen optisch 
schickeren Wasserfall und realistischere Lava- 
Effekte haben wir lange nicht mehr gesehen. 

Ein reinrassiges Action-Rollenspiel soll 
»Nightcastem werden, das sich noch in einem 
frühen Entwicklungsstadium befindet. Mit 
einem frei positionierbaren Orb hauen Sie 
Ihren Gegnern rund 40 Zaubersprüche um die 
Ohren, wie in einem Rollenspiel lernt Held 
Arran neue Fähigkeiten und darf diverse Sub- 
Quests erledigen. {Roland Austinat/md) 





NOCH MEHR XBOX-INFOS 



Ausführliche Infos zu Microsofts Wunderwaffe 
linden Sie regelmäßig im Newsletter des offiziel- 
len Xbox-Magazins, den Sie kostenlos abonnie- 
ren können. Die neueste Ausgabe mit ausführli- 
chen Previews aller acht hier vorgestellten Spie- 
le fioden Sie unter www.dailyradar.com/xbox- 
mag/newissuefl/oxm/G ER/index, html. 



PC PLAYER MAI 2001 57 




SPIELFAKTEN 


■ Besonderheiten: Karibisches 
Feeiing vom Feinsten ■ Enorm 




■ Hersteller: Pop Top/Take 2 Interacitve 


detailreiche Simulation der einzelnen 


■ Genre: Aufbaustrategie 


Einwohner ■ Sehr hoch auflösende 


■ Termin: Sommer 2001 


Zoomstufen ■ Entwickelt von den Rail- 


■ Internet: tropico.godgames.corr 


road-Tycoon 2-Machern 



Dass die Karibik mehr zu bieten hat als Com- 
paneros unter Palmen und steinreiche 
Früh renter, zeigte uns die erste spielbare 
Version von Pop Tops tropischem Paradies. 



Allgemeine Informationen zu die- 
sem Spiel hagelte es in den ver- 
gangenen Monaten ja schon zur 
Genüge, daher können wir uns diesmal 
darauf konzentrieren, wie sich »Tropi- 
co« tatsächlich spielt. 

Und da herrscht sozusagen eitel Sonnen- 
schein; Schon das Intro mit seiner coolen 
Kokosnuss-Musik lässt Urlaubsgefühle auf- 
kommen - swingend und fingerschnipsend 
sitze ich vor dem Monitor. Ich setze also die 
Ray Ban auf, mixe mir einen steifen Daiquiri 
und widme mich der Geburt meines Diktators 
im Jahre 1950. Bauernjunge oder linker Intel- 
lektueller? Vom CIA an die Macht geputscht 
oder als Sozialist die Wahlen gewonnen? 



Wir schreiben das Jahr 2032 



Weiberheld oder extrem hässlich? Finanzge- 
nie oder nicht korrumpierbar? 

Ach, es ist eine Lust, in den Möglichkeiten 
zu wühlen - zumal das ja auch seine Auswir- 
kungen hat. Letzten Endes nämlich lässt sich 
in Tropico alles auf die verschiedenen Fraktio- 
nen der Bevölkerung (Kommunisien, Intellek- 
tuelle, Militärfans und dergleichen) und das 
Verhältnis des Regierungschefs zu ihnen 
reduzieren. Ein Diktator, der ausnahmsweise 
mal nicht korrupt ist, wird zum Beispiel 
sowohl bei den Intellektuellen als auch bei 
der Kirche Pluspunkte sammeln - und zudem 
durch sein gutes Beispiel die Verbrechensrate 
senken. Ein besonders hasslicher Gnom wie- 
derum ist schädlich für den Tourismus. Und 
die impliziten Auswirkungen auf die Bezie- 
hung zur USA oder zur UdSSR sind natürlich 
auch zu berücksichtigen, denn davon hängt 
eine eventuelle Wirtschaftshilfe ab! 

Es gibt zwei hauptsächliche Regler, mit 
denen Sie den Schwierig- 
keitsgrad regulieren: Der 
eine beeinflusst die Wirt- 
schaft (in der einfachsten 
Stellung verfügen Sie über 
eine unendliche Geldre- 
serve), der andere das 
politische Modell. Wenn 
beide mehr oder weniger ir 
nen sind, sieht der Alltag auf Ihrer tropischen 
Insel in etwa so aus: 

Alltag in IVopicana 

Ein Regierungspalast und jede Menge Elends- 
baracken sind bei der Machtübernahme 
bereits da. Möglichst schnell gilt es nun, die 
Grundbedürfnisse der Bevölkerung nach 
Gesundheitsvorsorge, geistlicher Erbauung 
und Zerstreuung zu befriedigen, indem Klinik, 
Kirche und Kantine gebaut werden. Über- 




»Wahlen? Kann 
man denn nichts 
dagegen tun?« 



Tiittler 



n Positio- 



haupt empfiehlt es sich auch im späteren Ver- 
lauf, immer sehr auf die Stimmungslage der 
Tropicaner zu achten, denn sonst kann es 
Ihnen schnell passieren, 
dass die Dinge aus dem 
Ruder laufen - mit fatalen 
Folgen. 

Für den Hausgebrauch 
reicht da ein Blick auf den 
allgemeinen Indikator. Sie 
dürfen aber auch jeden 
ar anklicken, um seine per- 
sönliche, nach verschiedenen Faktoren aufge- 
schlüsselte Meinung zu erfahren - könnte ja 
sein, dass Sie mal in die Lage kommen, ein- 
zelne »Rädelsführer« aus dem Verkehr ziehen 
zu müssen. 

Der Inselaufbau kostet Geld, also wäre dar- 
auf zu achten, den Haushalt wieder aufzufül- 
len: Farmen jeder Art machen praktisch 
immer Gewinn (geschieht automatisch), 
solange sie bewirtschaftet werden. Auch 
Kneipen oder Mietshäuser und vor allem tou- 



elnen Einwohm 




ristische Einrichtungen sind pflegeleichte 
Geldquellen. Schwieriger wird es schon bei 
der Industrie, da diese zumeist auf Rohstoffe 
angewiesen ist. An einer Rumfabrik werden 
Sie etwa erst dann Freude haben, wenn Sie 
bereits über ein paar Zuckerrohr-Farmen ver- 
fügen. Falls ja, können Sie beobachten, wie 
die Rohr-Ernte zur Fabrik gekarrt wird. Von 
dort transportieren Ihre fleißigen Arbeiter 
dann die fertigen Fässer zur Schiffsanlege- 
stelle. Sobald die Ware an Bord ist, wird das 
Geld dem Staatsschatz zugeschlagen. 

Es ist wichtig, immer darauf zu achten, 
dass die laufenden Einnahmen die Kosten 
(für Klinik, Kirche, Schule, Löhne und derglei- 
chen) übersteigen, ansonsten haben Sie sich 
quasi eine Wirtschaftskrise eingehandelt, der 
mit Entlassungen und/oder Lohnkürzungen 
radikal begegnet werden muss. Wie sich das 
auf Ihre Beliebtheit beim Volk auswirkt, kön- 
nen Sie sich an drei Fingern abzählen. 

Und das werden Sie zu spüren bekommen, 
denn alle paar Jahre verlangt der Pöbel nach 
Wahlen. Bei dieser Gelegenheit bekommen 
Sie eine Art Meinungsumfrage präsentiert, 
aus der ersichtlich ist, wie der Urnengang 
wohl ungefähr ausgehen wird. Sind die Kräf- 
teverhältnisse für Sie negativ, aber doch noch 
relativ ausgeglichen, bietet sich die Option 
des Wahlbetrugs an. Das wird zwar zu weite- 
rem Unmut führen, ist aber immer noch bes- 
ser als die Meldung »Game Oven*, oder? 

Falls Sie jedoch bei Ihren Landsleuten so 
richtig unten durch sind, helfen gekaufte 
Wahlen auch nix mehr. Da ist es schon bes- 
ser, die Abstimmung gleich ganz zu verbie- 
ten. Das natürlich ist der direkte Weg in den 
Polizeistaat, denn so werden Sie sich bald nur 
noch mit Hilfe des Militärs an der Macht hal- 
ten können. Was wieder ganz eigene Risiken 
birgt: Beispielsweise könnte Ihr Volk auf die 
Idee kommen, eine Guerillabewegung zu 
gründen. Und auch das Militär selbst ist ein 
zweischneidiges Schwert - sicherlich haben 
Sie schon mal das Wörtchen »Putsch« gehört, 
nicht wahr? 

Wenn Sie es aber schaffen, den Tiger zu 
reiten, dauert Ihre Regentschaft ewig, zumin- 
dest im Endlos-Modus. Zwar schreiten die 
Jahre voran, doch das Ambiente der 50er und 
60er bleibt für immer erhalten. Auswählbare 
Ziele (möglichst viel Geld auf dem Schweizer 
Nummernkonto, möglichst starke Wirtschaft 
und so weiter) bei beschränkter Spieldauer 
gibt es aber natürlich auch. Tja, ich weiß 
nicht, was Sie diesen Sommer vorhaben - ich 
i werde jedenfalls ais Presidente Kapaunstro 
Karriere machen ... (jn) 



Um den Weltfrieden endgültig zu sichern. 
muss die Menschheit erneut lernen. Krieg zu führen | 



EMPEROR 

BATTLE FOR DUNE 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Westwood/ 

Electronic Arts 
I Genre: Echtzeit-Strategie 

I Termin: 15. Juni 2001 



■ Internet: www.westwood.com 

■ Besonderheiten: drei Hauptpar- 
teien ■ fünf Nebenparteien ■ drei Kam- 
pagnen mit jeweils 50 Missionen und 
Missionsbaum ■ 760 Truppentypen ■ 
ca. 200 Multiplayerkarten 



Erst der dritte Abkömmling der intergalakti- 
schen Gefechte um den Wüstenplaneten 
spielt in einer polygonbasierten 3D-Welt. 





anche Geschichten sind halt e 
fach unverwüstlich, und die von 
Frank Herbert ersonnene Sci-Fi- 
Serie um den Wüstenplaneten »Dune« 
gehört nicht nur im Wortsinne dazu. 

Mit »Dune 2« und »Dune 2000« nahm sich 
Westwood ja schon zweimal dieser Thematik 
an. Während jedoch »Dune 2000« kaum mehr 
als ein etwas besserer Aufguß der ersten 
Wüstenei war, unterscheidet sich »Emperor; 
Battle for Dune« radikal von seinen beiden 
Urvätern. 

So kommt hier erstmals ein frei dreh- und 
zoombares 3D-Gelände zum Einsatz. Erwarten 
Sie allerdings nicht allzu viel von den Land- 
schaften. Die sind nämlich durch die Bank ziem- 
lich nackt, wenn man mal von den Gebirgszü- 
gen und ein paar Panzersperren absieht. Nur 
erstrahlt der Erdboden auf jedem Planeten in 
einer eigenen Farbe. Höhenvorteile wirken sich 
allerdings deutlich auf die Kampfkraft ihrer Ver- 
bände aus, ein solcher Bonus wird sogar direkt 
im Mauspfeil angezeigt. Wie kampfgestählte 
Wüstenfüchse sicher noch wissen, fiel zum 
Ende der letzten Dune-Folge der Imperator Fre- 
derick IV einem Attentat zum Opfer - und das 
ohne einen Erben zu hinterlassen. »Emperor: 
Battle for Dune« hakt genau hier ein, denn von 
Anfang an kämpfen die drei großen Häuser 
Atreides, Harkonnen und Ordos um die Vorherr- 
schaft über den führerlosen Planeten Arrakis. 

Kampf um die Macht 

Nur auf Arrakis existiert das kostbare »Spiee«. 
Diese Ausscheidungen riesiger Sandwürmer 
werden für die interstellare Raumfahrt 
benötigt. Jedes der drei Häuser kämpft mit 
unterschiedlichen Motiven um die Macht auf 
Dune. Die edelmütigen Atreides stehen für die 
Moral, die brutalen Harkonnen sind einfach 
nur machtgeil, während die Motive der mysle- 



Mach Dich bereit 
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riösen Ordos lange Zeit undurchschaubar blei- 
ben. Für jede dieser drei Haupthäuser existiert 
eine gigantische Kampagne mit einem Missi- 
onsbaum und rund 50 Szenarien. Wer den 
direkten Weg bevorzugt, erlebt das Ende des 
Feldzuges aber schon nach 18 Missionen. 
Jedes Haus darf die selben 18 Gebäudetypen 
in den Sand stellen. Einziger notwendiger 
Rohstoff ist dabei das besagte Spiee, das mit 
Maschinen geerntet und mit fliegenden 
Transportern in Ihre Werkstätten verfrachtet 
wird. Dort findet es Verwendung für den Bau 
ihrer Fabriken, Verteidigungstürme und Ein- 
heilen. Neuerdings können Ihre fliegenden 
Transporter übrigens Erntemaschinen des 
Gegners aufgreifen und irgendwo absetzen. 
Sollte sich dort »zufällig« einer der berüchtig- 
ten Riesenwürmer herumtreiben, macht es 
»happs« und der Feind hat einen Ernter weni- 
ger. Außerdem existiert eine weitere »natürli- 
che« Gefahr: Von Zeit zu Zeit fetzen unbere- 
chenbare Sandhosen durch die Landschaft 



und verwandeln Gebäude und Einheiten in 
Schutt respektive Asche. 

Individualität ist Trumpf 

Jedes Haus besitzt seine eigenen Truppen, 
sein eigenes Interface und seine eigenen 
Melodien. Auch hat jede Rasse bestimmten 
Elitetruppen: die Atreides verfügen über fünf 
Infanterietypen und ihren legendären Schall- 
panzer, die Harkonnen über die schußgewal- 
tigsten Kettenfahrzeuge sowie einen Atom- 
schlag, während die Ordos auf Psychokrafte 
und eine mächtige Energiewaffe setzen. Rund 
die Hälfte der etwa 70 Truppentypen stam- 
men modifiziert vom Vorgänger. 

Die Bene Tleilaxu sind die natürlichen Ver- 
bündeten der Ordos und benutzen genetische 
Manipulationen zur Klonung feindlicher Ein- 
heiten. Ihre Spezialität ist ein verseuchter 
Amokläufer, der gegnerische Truppen durch 



Kontakt mit einem Virus infiziert. 
Die Sardaukar liebäugeln mit den 
Harkonnen. Kein Wunder, sind 
doch diese kampfstarken Infanteri- 
sten die Elitegarde des korrupten 
Imperiums. Die Technologie-ver- 
narrten Ix besitzen die nützliche 
Eigenschaft, sinnverwirrende 

Hologramme ihrer Einheiten in die 
Landschaft zu werfen. Bei der 
Gilde handelt es sich um Meister 
in Sachen interstellarer Reisen. So 
besitzen sie einen teleportierfähi- 
gen Panzertyp. Eine allmächtige 
Allzweckwaffe ist allerdings auch 
dieser Bursche nicht, denn 
während der Teleportation ist er 
für einige Sekunden vollkommen wehrlos. 
Dank solcher Details steht denn auch zu 
erwarten, das sich Westwood mit dem Ausba- 
lancieren der Kräfteverhältnisse besonders 
viel Mühe geben wird, (md) 



DER MEHRSPIELERBETRIEB 



Für den mit bis zu acht Spielern möglichen 
Mehrspielerbetrieb hat sich Westwood ein paar 
Besonderheiten einfallen lassen. So dürfen etwa 
zwei Spieler eine komplette Kampagne im 
kooperativen Modus absolvieren. Auch können 
sich die Gegner für das selbe Haupthaus, aber 
jeweils unterschiedliche Nebenfraktionen ent- 
scheiden. Interessante Kombinationen sind 
dadurch möglich: etwa wenn einer eine Kombi- 
nation aus Harkonnen. Ix und Fremen. der andere 
aber die Harkonnen in Kombination mit den Sar- 
dokar und den Tleilaxu wählt. 



Das erste grosse Spiel des neuen Jahrtausends 



■ ■ 

ä 


""* 




w\ m ° 


^^ 








i 


" 3aK 


35 ■ 








ins Machtzentrum der Gegner, Mac 
Sie sich auf Ünerreschungen gefass 
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f^ß Weitere Infos unter 

www.hostile-waters.de 
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PREVIEW 



DIE GILDE 

HANDEL, HABSUCHT 
UND INTRIGEN 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: 4 Head/Infogrames 
I Genre: Wirtschaftssimulation 
I Termin: Sommer 2001 



■ Internet: www.diegilde.de 

■ Besonderheiten: Fünf Städte ■ 
Bis 500 Bewohner pro Stadt ■ Über 60 
Berufsgrade und Ämter ■ Etwa 200 
Gebäude-Erweiterungen insgesamt 



Schubladenzwänge werden dafür sorgen, 
dass »Die Gilde« als Wirtschaftssimulation 
firmiert - eigentlich ist sie aber viel mehr: 
nämlich ein ganzes Leben im Mittelalter! 



Erst einmal zur Ahnenforschung: 
»Die Gilde« ist der inoffizielle 
Nachfolger von »Die Fugger 2«, 
einem Spiel, das sich immerhin 250.000 
Mal verkauft hat. Wenn es nunmehr 
einen anderen Namen trägt, so liegt das 
eigentlich nur an namensrechtlichen 
Streitigkeiten mit der Fugger-Familie. 

Mit dieser Vorgeschichte isi eigentlich 
schon ziemlich klar, worum es hier gehen 
wird, oder? Richtig; Zwischen 1400 und 1600 



A.D. gründen Sie einen Familienbetrieb und 
führen ihn anschließend, streben nach politi- 
schen Ämtern und machen Ihren Konkurren- 
ten das Leben schwer. 

Einen besonderen Reiz erlangt das Spiel 
allerdings schon gleich zu Beginn dadurch, 
dass Sie wie im Rollenspiel Ihren eigenen 
Charakter basteln, indem Sie zunächst Vater 
und Mutter auswählen. Je nach deren Profes- 
sionen wird schon mal eine Voreinstellung 
bei fünf grundlegenden Talenten (zum Bei- 





spiel Handwerkskunst oder Rhetorik) festge- 
legt - diese »häusliche Vorbelastung« können 
Sie dann durch Verteilen von Punkten noch 
selbst ausbauen und abändern. Anschließend 
wählen Sie unter den diversen Laufbahnen 
eine aus. Das Spektrum beginnt da bei hand- 
werklichen Berufen wie Schmied oder Stein- 
metz und hört bei Dieben, Priestern oder 
Händlern noch lange nicht auf. 

Bei alledem handelt es sich übrigens um 
echte Vielfalt und nicht nur um dasselbe in 
Grün. Der Schmied etwa spielt sich tatsäch- 
lich völlig anders als der Dieb oder der Händ- 
ler. Während ersterer Waren herstellt und sie 
auf dem Markt seiner Heimatstadt verkauft, 
befasst sich der Dieb natürlich mit dem Aus- 
rauben der reichen Einwohner. Und der 
Händler wiederum ist der einzige, der über 
die als Standort gewählte Siedlung hinaus- 
schauen kann (und muss), um eben anders- 
wo günstige Güter einzukaufen. Generell ver- 
fügt praktisch jede der Laufbahnen über eine 
speziefle Fähigkeit beziehungsweise Aktions- 
möglichkeit, die sie von allen anderen Betäti- 
gungen unterscheidet. 

Für fortgeschrittene Spieler kommt dann 
auch noch eine große Zahl politischer Ämter 
hinzu, die wiederum besondere Optionen mit 
sich bringen. Der Bürgermeister beispielswei- 
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se darf Gesetze erlassen und Steuersätze fest- 
legen. Sie können Ihr Heil aber auch in den 
Gilden oder gar bei der Stadtwache versu- 
chen, was den Zugang zu anderen Privilegien 
eröffnet. Weitere Entfaltungsmöglichkeiten 
bringen die beruflichen Karrieresprünge mit 
sich - nicht nur, dass mehr verschiedene 
Waren produziert werden können, nein, der 
durch "Beförderungen« mögliche Ausbau des 
eigenen Wohnsitzes verhilft zu zusätzlichen 
Räumen, in denen wiederum lustige Aktionen 
gestartet werden können. Spezieller Beliebt- 
heit wird sich wohl das heimliche Hinterzim- 
mer erfreuen, denn von hier aus lassen sich 
Sabotageakte und andere »Nettigkeiten« in 
Auftrag geben. 

Haus ist nicht gleich Haus. 

Langsam aber sicher geht's voran: Stück für 
Stück können Sie sowohl den eigentlichen 
Arbeitsraum als auch Ihr Haus selbst ausbau- 
en. Dinge wie Fensterläden oder Zäune ver- 
bessern dabei den Schutz vor Einbrechern, 
während die Werkstatt-Ausbauten meist die 
Produktivität heben. Die bereits erwähl 
ganz neuen Räume ermöglichen Ihi 
hingegen zusätzliche Aktionsmögl 
keiten (wie am Beispiel des Hinte 
zimmers bereits erwähnt). 

Auch die Stadt als 
bleibt nicht, wie sie ist. Zu 
Beginn wird Ihnen auffallen, 
dass die Stadtmauer einen 
weiten, noch recht leere 
Raum umschließt. Später koi 
men dann neue Häuser de 
entweder von der Kl ode 




mand, dass Sie bei einem Betrieb stehen blei- 
ben müssen. Weitere Filialen oder sogar 
branchenfremde Firmen können von Ihnen 
jederzeit gegründet oder gekauft werden. In 
diesem Falle sorgen die optional einsetzbaren 
Geschäftsführer dafür, dass Sie sich nicht in 
Kleinigkeiten verzetteln. 




»Hundert Jahr macht 
graues Haar!« 



Also dürfen Sie nicht vergessen, rechtzeitig 
zu heiraten und Nachwuchs zu zeugen, dem 
Sie dann im Falle eines Falles Ihren Konzern 
vererben können. Ansonsten heißt es nämlich 
gnadenlos »Game Over« ! 

Noch ein Bück auf den Spielablauf an sich: 

Wie man es schon von den Vorgängern kennt, 

teilt sich Die Gilde in 

Runden, die jeweils ein 

Vierteljahr umfassen. 



i läuft das Spie 
in Echtzeit, \, 



Natürlich gibt es da ein 
Problem, das Ihnen sicher- 
lich auch schon aufgefallen 
ist: Ein Spiel, das sich über 
200 Jahre erstreckt, sprengt 
sogar die Lebensspanne 
von Urgroßmutter Oniki 
Yakahari aus dem 
Hafenviertel von 
Tokio. Tatsäch- 
lich sollte die 
Lebenserwar- 



frei- 

obei 

jeweils ein kompletter 
Tageslauf von morgens bis abends simuliert 
wird - einschließlich wechselnder Lichtver- 
hältnisse. Die Echtzeit bringt schon eine 
gewisse Einschränkung der Handlungsmög- 
lichkeiten mit sich, hinzu kommen noch so 
genannte Aktionspunkte, die verbraten wer- 
den müssen, wenn Sie abseits des Tagesge- 
schäfts angesiedelte Tätigkeiten ausführen 
wollen. Dazu zählen etwa das Trainieren der 
eigenen Talente oder auch das Verprügeln 
eines Widersachers. Das gesamte Spiel zeigt 
sich in hübschem 3D, das weit heranzoombar 
ist und natürlich auch Dreher und Änderun- 
gen des Blickwinkels ermöglicht - zur schnel- 
len Orientierung dient dabei der anklickbare 
Stadtplan. Auch innerhalb der Häuser ist alles 
in 3D. Damit es hier nicht zu Verwirrung und 
Durcheinander kommt, löst der an den Bild- 
schirmrand geführte Mauszeiger sozusagen 
vorgefertigte Kamerafahrten aus. Die Präsen- 
tation ist übrigens keineswegs Staffage: 
Jeder der Stadt-Bürger ist eine echte Person, 
die morgens aufsteht, abends ins Bett geht, 
bei Ihnen oder in anderen Betrieben arbeitet, 
auf dem Markt Handel treibt und dergleichen 
mehr. Sie können den Zeitablauf beschleuni- 
gen, und im selben Maße rennen dann auch 
die Leute umher. 

Dieselbe Liebe zum Detail bei den fünf ein- 
gebauten Städten: Ob nun Augsburg, Hanno- 
ver, Dresden, Köln oder Berlin - jeder Ort 
wurde penibel recherchiert. Nicht nur in Hin- 
blick auf seine Geschichte, sondern auch, was 
vorherrschende Wetterverhältnisse oder 
Währung angeht. Die »historische« Option ist 
aber abschaltbar. Stets dabei sind jedoch die 
insgesamt sieben Gegner - entweder vom 
Rechner oder (in Multiplayer-Partien) von 
Menschen gesteuert. Ein Punkt muss vorläu- 
fig freilich offen bleiben, nämlich das runden- 
basierte Kampfsystem, das zum Zeitpunkt 
unseres Besuches in Frankfurt wohl noch 
nicht richtig präsentabel war. Alle anderen 
Optionen machen aber bereits jetzt mächtig 
Appetit auf mehr ... (jn) 



PC PLAYER MAI 2001 63 



Firmenbesuch: Microids Kanada 



DER SCHNEE VON 
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Kanada ist kalt und groß - behauptet 
man. Stimmt, stellten wir bei einem Fir- 
menbesuch fest. Doch außer Schnee und 
Ahornsirup gibt es noch einen weiteren 
Exportschlager: Computerspiele. 



Für Microids hat Montreal nach Aussage 
des dortigen Niederlassungsleiters Olivier 
Fontenay einen unschlagbaren Vorteil: Hier 
sprechen und verstehen die Leute franzö- 
sisch, und man kann ohne Probleme durch 
die Zeitverschiebung mit amerikanischen Stu- 
dios und Händlern zusammenarbeiten. Mitt- 
lerweile beschäftigt man in Montreal sogar 
mehr Mitarbeiter als am Hauptsitz in Velizy 
bei Paris. Schließlich ist der nordamerikani- 
sche Markt der weltweit bedeutendste, und 
von Europa aus sei es fast aussichtslos, in ihn 
vorzudringen - so der Franzose Fontenay. 

Maskerade 

Dennoch wirken die ersten in Kanada ent- 
wickelten Projekte erstaunlicherweise wie auf 
den französischen Markt zugeschnitten: Für 
das dort programmierte und mittlerweile 
wegen Produktionsfehlern vom Markt zurück- 
gerufene »Fort Boyard Millenium« wurde 
eine französische Fernsehreihe lizenziert. 
Auch die anderen, weiter unten vorgestellten 
Programme wirken kaum so, als hätte die 
Umgebung auf das sehr französische Design 
abgefärbt. Einzig das in dieser Ausgabe 
bereits getestete »Far Gate« ist ein typisch 
amerikanisches Spiel - kein Wunder, stecken 
doch eigentlich die in Seattle beheimateten 
»Super X Studios« dahinter. 

Olivier Fontenay, gleichzeitig stellvertreten- 
der Entwicklungsleiter von Microids, lässt 
sich davon nicht irritieren. Vielmehr präsen- 
tiert er stolz, was er innerhalb von nur zwei 
Jahren aus dem Nichts aufgebaut hat. In den 
modernen Räumen ist eine angenehme 



Hartnäckig hält sich die Legende, 
Programmierer brauchten unbe- 
dingt Sonne und wären daher in 
Kalifornien oder Texas besonders gut 
aufgehoben. Von wegen - selbst im fros- 
tigen Kanada gedeihen Entwickler- 
studios ganz prächtig, darunter Kreati- 
vitäts-Bolzen wie Bioware in Edmonton. 
Französische Firmen haben das franko- 
phone Montreal für ihre Niederlassungen ent- 
deckt, und wollen von dort den amerikani- 
schen Kontinent und nebenbei ganz Europa 
erobern. Grund genug für uns, sich einmal 
gründlich beim kanadischen Ableger von 
Microids umzusehen. 

Trotz herannahendem Frühjahr präsentierte 
sich die Metropole der Provinz Quebec ganz in 
winterlichem Weiß. Gleich der erste Taxifahrer 
weigerte sich, die deutsche Journalis- 
tengruppe zur angegebenen Adresse zu chauf- 
fieren. Und auch der zweite Fahrer hatte seine 
liebe Not, das Gebäude unter den zahlreichen, 
ehemaligen Lagerhäusern im früheren Hafen- 
gebiet ausfindig zu machen. Dabei ist die sehr 
zentral gelegene, so genannte »Multimedia- 
Stadt« eines der Prestigeprojekte der Regional- 
regierung, in der möglichst viele Computerfir- 
men angesiedelt werden sollen. 
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MORGEN 




Atmosphäre zu spüren, etwas, was Fontenay 
besonders am Herzen liegt. Ein Programmie- 
rer hat zur Begrüßung der deutschen Journa- 
listen gar keck auf Deutsch »Wir möchten 
Würste!« auf eine Tafel gekritzelt - diesen 
Wunsch konnten wir ihm allerdings nicht 
erfüllen. 

Aber auch ohne eine Bestechung mit Flei- 
scherei-Erzeugnissen erklären sich die Pro- 
jektleiter bereit, uns ihre »Babys« vorzu- 
führen. Einzig der Nachfolger zum Adventure 
»Amerzone«, mit dem Arbeitstitel »Syberia« 
versehen, wird unter Verschluss gehalten. 

Am viel versprechendsten wirkt Open 
Tennis, dem ersten Eindruck nach könnte 
diese Simulation alle bislang für den PC 
erhältlichen Umsetzungen des weißen 
Sports locker in den Schatten stellen. Miese- 
peter könnten einwenden, die Konkurrenz sei 
in diesem Segment ja auch nicht besonders 
ausgeprägt, doch die Grafik braucht sich hin- 
ter den Resultaten namhafter Hersteller 
wahrlich nicht zu verstecken. Kein Wunder, 
wird doch aufwändiges Motion-Capturing 
eingesetzt, um die Bewegungen naturgetreu 
von einem kanadischen Spieler einzufangen. 
Insgesamt sollen 64 Spielerpersönlichkeiten 
in 30 verschiedenen, über die ganze Welt ver- 
teilten Turnieren zur Verfügung stehen. Der- 
zeit gibt es noch Verhandlungen um die 
Namensrechte, doch auch so sind bereits die 
Charakteristiken der wichtigsten Tennisprofis 



in Bezug auf Kraft, Präzision, Moral, Aggres- 
sivität und besondere Fähigkeiten erfasst. 
Auf eine Demonstration der unterschiedli- 
chen Tageszeiten wird bei der Präsentation 
noch verzichtet, doch dafür sind die Atmos- 
phäre schaffenden Zuschauermassen bereits 
eingebaut. Beim Probespiel entpuppt sich 
die Steuerung als gewöhnungsbedürftig, 
schließlich ist es nicht gerade einfach, die 
komplexen Tennis-Bewegungen für den PC 
umzusetzen. »Keine Sorge, wir arbeiten noch 
an der Feinabstimmung!«, versichert der die 
Schwierigkeiten der Pressevertreter bemer- 
kende Projektleiter unverzüglich. 

Große Träume 

Ebenfalls sportlich geht es bei der nächsten 
Präsentation weiter: Open Kart soll Kart-Ren- 
nen am PC populär machen. Tatsächlich wird 
die Fahrphysik der 100cc-, 125cc- und 250cc- 
Karts nachgebildet, wobei sowohl ein schnel- 
les Arcade-Spiel als auch ein Karriere-Modus 
mit von der Partie sein wird, wie der zuständi- 
ge Projektleiter erläutert. Da dieses Programm 
besonders im Mehrspieler-Modus seinen voll- 
en Spielspaß entfalten soll, sind schnell die 
Pressevertreter für ein Wettrennen rekrutiert 
und rattern auf ihren an knatternde, schlin- 
gernde Rasenmäher erinnernden Untersätzen 
los. Die angespannte Stille wird voi 
schrillen Aufschrei zerrissen, als der erste Teil- 
nehmer in einer virtuellen Kurve ins Schleu- 
dern gerät. Ein Programmierer beäugt nervös 
das Geschehen und ruft ständig seinem Kolle- 
gen Meldungen über entdeckte Bugs zu. Die 
zehn simulierten Strecken sind übrigens kei- 
neswegs authentisch, sondern von den Desi- 
gnern selbst entwickelt, wie auf Nachfrage 
erklärt wird. 

Deutlich entspannter geht es bei dei 
nächsten Station zu, wo das Abenteuer 
spiel Road to India vorgeführt werden 
soll. Ein amerikanischer Student macl 
sich darin in Neu-Delhi auf die Suchi 
nach seiner verschwundenen 
sehen Freundin und stößt in sei 



MICROIDS IM ÜBERBLICK 



Bereits 1985 wurde Microisis zunächst als Ent- 
wickler gegründet, betätigte sich dann aber auch 
als Herausgeber und Distributor von Computer- und 
Videospielen - wie praktisch alle einschlägigen 
französischen Hersteller Die bekanntesten Pro- 
dukte der eigenen Entwicklungsabteilung sind 
sicherlich »Der Korsar« (1999), »Amerzone« (1999) 
und das »Imperium der Ameisen« (2000). Achtungs- 
erfolge immerhin, doch keines der Spiele erhielt 
hohe Bewertungen. Ende 1998 wurde schließlich 
Microids Kanada gegründet, wo mittlerweile die 
Hälfte der insgesamt 160 Mitarbeiter beschäftigt 
sind. In Deutschland kooperierte man bislang mit 
unterschiedlichen Herstellern, so mit Infogrames, 
Havas und mittlerweile Virgin Interactive. 



Träumen und der Realität auf den Kult um 
die Todesgöttin Kali. Als die Grafik des im 
»Myst«-StM gestalteten Programms ein 
wenig ins Stocken gerät, klagt der vorführen- 
de Designer resigniert: »Sorry, ich habe 
einen ziemlich lahmen Rechner, denn ich ent- 
wickle dieses Spiel ja nur ...« Letztlich funk- 
tioniert doch noch alles, und die begeistert 
von ihm zur Schau gestellte Abfolge aus 
Videosequenzen, sich bewegenden Objekten 
und sorgsam gemalten Schauplätzen wird 
erst durch einen an die verflossene Zeit 
gemahnenden Ordnungsruf seines Vorgeset- 
zen unterbrochen. »Sämtliche Titel werden 
bereits im zweiten Quartal dieses Jahres 
erscheinen«, erwähnt Fontenay, während wir 
zum nächsten Rechner weiterziehen. 

Den Abschluss bildet ein Inline-Skating- 
Videospiel für die PlayStation, das garantiert 
nicht für den PC umgesetzt wird. »Im Konso- 
lenbereich sieht Microids einen zukünftigen 
Schwerpunkt«, erläutert Olivier Fontenay. 

Beim Abschied von Microids werden wir 
noch einmal deutlich daran erinnert, in wel- 
cher Umgebung hier entwickelt wird. In den 
Straßen von Montreal begießt die überwie- 
gend französischstämmige Bevölkerung 
gerade den irischen Nationalfeiertag »St. 
Patrick's Day«. Den Minusgraden zum Trotz 
laufen etliche Kanadierinnen bereits mit nur 
notdürftig von einem Minirock bedeckten 
nackten Beinen herum. »Spätestens im März 
flippen die Kanadier immer aus«, erklärt ein 
Projektleiter dieses Phänomen, »dann igno- 
rieren sie den Schnee, packen Shorts und 
Sandalen aus.« Auch sein Boss, Olivier Fon- 
tenay, schwärmt mit einem Funkeln in den 
Augen von San Francisco, seinem Lebens- 
traum. Kein gutes Omen für den Standort 
Kanada, doch andererseits bekommen selbst 



nen Kalifo 



en die Spieleprogram 
die Sonne nur selten 

sehen, und frösteln in 
hren Büros bei stets eisi- 
gen 
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EARTH AND BEYOND 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Westwood/ 

Electronic Arts 
I Genre: Online-SF-Spiel 

I Termin: 3. Quartal 2001 



■ Internet: www.westwood.ea. com 

■ Besonderheiten: Massively-Mul- 
tiplayer-Spiel mit Tausenden Benutzern 
gleichzeitig ■ Offene Karriere-Wege- 
nommen werden. ■ Frei konfigurier- 
bares Schiff 



Westwood versucht abermals, einen Multi- 
player-Online-Tltel herauszubringen - und 
diesmal stehen die Chancen deutlich besser. 



äSats-tfa 
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Eine Art »Super-Elite« wartet hier 
auf den geneigten Freund des 
Abenteuers im Vakuum. Seien Sie 
ein Händler, ein Erzsucher oder ein Kopf- 
geld jage r! 

Erinnert sich noch jemand an Westwoods 
ersten Online-Versuch namens »Sole Survi- 
vor«? Nein? Da spielten Sie eine »Command 
& Conquer«-Einheit und mussten versuchen, 
möglichst lange am Leben zu bleiben und 
letzteres anderen zu nehmen. War ziemlicher 
Müll, kennt heute keiner mehr. Das muss 
»Earth and Beyond« nicht passieren, einige 
schöne Ideen warten auf den Spieler. 

Star Gate? 

Was heißt hier Star Gate? 

Tatsächlich gibt es im Spieluniversum Ster- 
nentore, die vor vielen Jahren vom Volk der 
Jenquai bewacht wurden, einer Gruppe Mön- 
che, die sich der Wissenschaft verschrieben 
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hatte. Kaum hatte die Menschheit ein solches 
Tor vor der eigenen Haustür im Sonnensys- 
tem entdeckt, ging natürlich auch schon der 
Kampf um die Vorherrschaft tos. Jahrelang 

»Tausende Leute 
gleichzeitig online.« 

prügelten sich die Menschen untereinander 
und mit den Jenquai, kräftig unterstützt von 
den aggressiven Progen. Kurz bevor sich die 
Menschen fast ausgelöscht hätten, wurden 
wackelige Friedensverträge abgeschlossen, 
die jetzt im 23. Jahrhundert seit gut hundert 
Jahren gelten. 

Als stolzer Eigner eines eigenen Schiffes 
überlegen Sie sich, wie Sie möglichst viel 
Geld verdienen. Ähnlich wie beim bald her- 



auskommenden »Jumpgate« [siehe Spiele- 
News Seite 14) stehen Ihnen da eine Menge 
Wege offen. Sie können sich als Söldner ver- 
dingen, Pirat werden oder einfach nur den 
Leerraum erforschen, da, wo noch niemand 
gewesen ist. Oder war vielleicht doch schon 
jemand hier ... ? Was Sie auch tun, Ihnen 
begegnen bösartige Aliens, gefährliche Auf- 
träge und diplomatische Verwicklungen. 

Ihr Schiff lässt sich in vielerlei Hinsicht kon- 
figurieren, so dass kaum ein Raumer dem 
anderen gleicht, eigene Bemalungen sollen 

»Ihnen stehen eine 
Menge Wege offen.« 

ebenfalls möglich sein. Wer gerne andere 
Mitspieler aus dem All bläst, kann dies gerne 
tun - in speziellen Arealen, die noch aus 
anderen Gründen interessant sein sollen. 
Auch wenn Ihr Schätzelchen abgeschossen 
wird - Sie sterben nicht, sondern werden zur 
nächsten Raumstation abgeschleppt. Das 
kostet etwas Geld und Erfahrungspunkte, 
dann geht es wieder weiter. 

Earth and Beyond soll im Herbst heraus- 
kommen, neben dem Kaufpreis werden Sie 
wohl eine monatliche Spielgebühr entrichten 
müssen. Vorher gibt es jedenfalls einen offe- 
nen Beta-Test, an dem schon Tausende Leute 
gleichzeitig teilnehmen können, (mash) 




FREEDOM FOR 



SUPERHELDEN GESUCHT 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Irrational Games/ 

Crave Entertainment 
I Genre: Actionspiel 

I Termin: 4. Quartal 2001 



■ Internet: 

www.myfreedomforce.com 

■ Besonderheiten: Interaktive 
Spielewelt - alles ist zerstörbar ■ 60er- 
Jahre Comic-Flair ■ Action-Keilerei mit 
RPG- und Taktik-Anleihen 



Hör nicht auf die Stimmen: Bevor Sie Sich 
selbst als Superheld lächerlich machen, war- 
ten Sie doch lieber auf »Freedom Force«. 

droschen, vorherseh- 
und vor allem aus- 
tauschbar wie schon 
lange nicht mehr. Aus 
tiefstem Herzen bösar- 
tige Aliens bedrohen 
New York. Und Sie und 
Ihr Team - bestehend 
aus den abgefah- 
rensten Saubermän- 
nern und -frauen seit 
Erfindung des Perl- 
weiß-Lächelns - müs- 
sen dieses Vorhaben 
natürlich verhindern. 
Auch bei der Missions- 
struktur der ungefähr 
25 Aufträge umfassen- 
den Zerstörungsorgie 
will man bereits ausge- 
tretene Pfade nicht ver- 
lassen: Aufgabenstel- 
lungen wie Geiselbe- 
freiung oder Verhinde- 
rung diverser Diebstähle sind bestens bekannt 
und haben sich über Jahre hinweg bewährt. 
Dabei steuern Sie Ihre bis zu vier Charaktere 
umfassende Party (welche Sie aus insgesamt 
vierzehn Superhelden rekrutieren) durch das 
Empire State Building, das New Yorker U- 
Bahn-Netz oder den Central Park, wobei eine 
dynamische Third-Person-Kamera das oft 
recht actionreiche Geschehen stets aus dem 
besten Blickwinkel darstellt. Bei der Zusam- 
menstellung der Party kommt 
es übrigens auf gute Planung 
an, denn einige Charaktere wol- 
len sich zum Beispiel partout 
nicht vertragen. 

Um das Flair der alten 
Comics so gut wie möglich ein- 
zufangen, wählte man einen ähnlichen Grafik- 
Stil wie in den gedruckten Vorbildern. Fette 
schwarze Outlines und große, poppige Farb- 
flächen bestimmen deshalb das Bild. An 
Detailreichtum wollte man aber trotzdem nicht 
sparen; So bestehen die meisten Figuren aus 
bis zu 2000 Polygonen und wurden liebevoll 




Ja, ja - die gute alte Zeit ... In den 
Sechzigern, dem »Silver Age« des 
Superhelden-Comic-Genres, als mit 
den »Fantastic Four«, den »Avengers« 
und den Original-»X-Men« die muskelbe- 
packten und mit unzähligen Spezialfähig- 
keiten ausgestatteten Weltenretter salon- 
fähig wurden, da war das Helden-Dasein 
noch in Ordnung. 

Mit roher Gewalt prügelte man sich - aus 
welchem Grunde auch immer 
- die Köpfe ein, und wer als 
Letzter stehen blieb, der war 
automatisch der Sieger. 
In eben diese wilden sechziger 
Jahre versetzt Sie nun Irratio- 
nal Games (bekannt durch die 
Mitarbeit an »System Shock 2« und »The Dark 
Project«) mit dem als Trilogie geplanten »Free- 
dom Force«, einem Superhelden-Spektakel der 
angeblich besonderen Art. Denn mit dem als 
Genre-Mix angelegten Spielprinzip soll Ihnen 
als Spieler einiges geboten werden. Die Hinter- 
grundgeschichte ist dabei so erfrischend abge- 



»Back to the 
Sixties.« 



animiert, was auch füi 
die Hintergrundgrafik 
gilt. 




Ebenfalls nicht neu, aber 
keinesfalls uninteressant 
gibt sich das Charakter- 
System. Nach erfolg- 
reichen Ausein- 
andersetzungen erhal- 
ten Sie so genannte 
Character-Points, wel- 
che Sie auf die ver- 
schiedenen Skills und 
Attribute Ihrer Protago- 
nisten verteilen und somit individuelle Helden 
erschaffen können. Neben permanenten Attri- 
buten wie etwa einem Gummi-Körper, der es 
Ihnen gestattet, wie ein Flummi durch die 
Hochhausschluchten zu hüpfen, stellen Sie vor 
allem die erlernbaren Skills vor die Gual der 
Wahl. Ob sich die Helden nun so alltägliche 
Angriffsmethoden wie etwa Energiestöße oder 
Feuerbälle aneignen, oder doch lieber auf sub- 
tilere Methoden wie das Anhalten der Zeit 
zurückgreifen und maulwurfsähnlichen Berg- 
bau betreiben - Ihr Wunsch zählt. 



Und- 

Während Sie nun in den Einsätzen in üblicher 
Action-Adventure-Manier ä la »Tomb Raider« 
in Echtzeit durch die Gegend streifen und 
diverse Schalter- und Verschiebe-Rätsel zu 
lösen haben, schaltet das Spiel bei einer Kon- 
frontation mit einem Gegenspieler in einen 
Taktik-Modus um. Hier ist es Ihnen möglich, 
jedes einzelne Party-Mitglied in eine strate- 
gisch überlegene Position zu manövrieren, 
und damit individuelle Vorgehensweisen aus- 
zuarbeiten. »Es ist ungefähr so, wie das Pau- 
sen-System in »Baldur's Gate«, nur mit einigen 
Verbesserungen«, meint der ausführende Pro- 
duzent Ken Levine. »Auch wenn es sich dabei 
im Prinzip um ein rundenbasiertes Kampf- 
system handelt, das lose an die D&D-Regeln 
angelehnt ist, scheint es doch so, als würde 
alles in Echtzeit geschehen.« 

(Christian Daxer/md) 
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DER THRON VON BHAAL 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Bioware/ 

Virgin Interactive 
I Genre: Rollenspiel 

I Termin: Juni 2001 
I Internet: www.bioware.com 



■ Besonderheiten: Fortsetzung 
von Baldur's Gate 2 sowie Abschluss 
der Serie ■ Ein neuer, besonderer NPC 

■ Erfahrungspunktegrenze nun bei 
40 Millionen ■ Neue Charakterklasse: 
Wilder Magier ■ Famose Hintergrund- 
geschichte. 



Wenn es um die Zusatz-CD zu unserem Spiel 
des Jahres 2000 geht, eilen wir zur Präsen- 
tation, so schnell die Füße tragen. Und wer- 
den auch nicht enttäuscht. 



sen wird davon ausgegangen, dass Irenicus, 
der wahnsinnige Elfenschänder und Seelen- 
räuber, besiegt wurde. Die Spielfigur widmet 
sich wieder ihrer eigentlichen Bestimmung, 
nämlich dem Versuch, die eigenen Kräfte und 
das dunkle Blut des Vaters unter Kontrolle zu 
bringen. Wenn man ein Kind von Bhaal ist, 
dem Gott des Terrors, ist dies eine schwere 
Aufgabe. 

Zu Beginn sitzen Sie friedlich in einer 
unterirdischen Festung und stellen Ihre 
Gruppe altbewährter Kampfgefährten wieder 
zusammen, bevorzugt in der Konstellation, in 
der Sie für Irenicus wohlverdientes Ende 
sorgten. Es werden anscheinend die Daten 
aller Figuren übernommen, aber auch Neu- 
einsteiger dürfen sich ins Spiel wagen. Sie 
starten dann mit zwei Millionen Erfahrungs- 
punkten und einer Reihe guter magischer 
Waffen und Rüstungen. 



Ni 



ner findet eine Produkt 

I Präsentation in solch nobler 
Umgebung statt: Virgin hatte den 
Sophiensalon des Hotels Königshof 
gemietet und dort eine große Leinwand 
aufgebaut, um den »Thron von Bhaal« 
vorzustellen. Klingt irgendwie passend. 

In Ruheposition nach anstrengendem 
Überseeflug, aber nicht auf einem Thron, ver- 
harrte dort Greg Zeschuk und blickte uns 
wohlwollend entgegen (siehe auch Interview 



auf Seite 27). Denn Greg ist ein freundlich: 
Mann, der zudem eine Zusatz-CD im i 
hatte, die jeder gerne vorführen würde 



Dem dunklen Gott auf der Spur 

Beim Add-on »Legenden der Schwertküste« 
benutzte Bioware einen recht eigenartigen 
Kunstgriff: Sarevok lebte wieder und es gab 
lediglich ein paar Orte mehr auf der Weltkar- 
te. Bei der neuen Zusatz-CD wurde auf solche 
eigenartigen Zeitsprünge verzichtet, stattdes- 
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Es kann nur einen geben 

Das Abenteuer findet diesmal in einem Areal 
südlich von Amn statt. Der wichtigste Ort dort 
ist Saradush. Saradush ist keine normale 
Stadt. Viele Einwohner sind ebenfalls Kinder 
von Bhaal und fast alle sind sehr erfahren und 
gefährlich. Die meisten von ihnen haben nur 
ein Ziel vor Augen: Sie wollen die anderen 
Bhaalkinder umbringen, bis nur noch eins 
übrig ist. Was dann mit diesem einen pas- 
siert, weiß eigentlich keiner so genau. Aber 
möglicherweise, so wird vermutet, wird die- 
ses letzte Kind der neue Bhaal, die Reinkarna- 
tion des Terrors, mächtig über jede Vorstel- 
lungskraft hinaus. Einer der stärksten Bhaal- 
Sohne, ein gewisser Yaga Shura, belagert die 
ganze Stadt mit seiner Armee, feuert mit 
Katapulten in sie hinein und hofft, dass sich 
das ganze Problem schon bald erledigt hat. 
Aber so einfach wird es natürlich nicht wer- 
den, dafür sorgen schon Sie und Ihre Gefähr- 
ten. Außerdem sind Bhaalkinder nicht leicht 
zu töten. 

Neuheiten im Detail 

Die Spielfiguren sind schon zu Beginn wahre 
Helden, dennoch gibt es noch viel Raum nach 
oben: Das neue Erfahrungspunktelimit 
beträgt 40 Millionen Punkte. Vermutlich wer- 
den so die stärksten Figuren möglich, die es 
je in einem AD&D-Rollenspiel gegeben hat. 



Der Druide war im zweiten Teil noch auf 
Erfahrungsstufe 14 beschränkt, da er auf noch 
höherer Ebene als »Hoher Druide« zu einem 
dermaßen mächtigen Lebewesen geworden 
wäre, dass dieses das ganze Spielgefüge zer- 
stört hätte. Dieses Problem wird nun gelöst, 
aber wie, vermochte Greg noch nicht zu 
sagen. 

Echte Neuerungen im Spielsystem gibt es 
natürlich nicht so viele. An erster Stelle sind 
hochstufige Zaubersprüche zu nennen, die 
nun ganze Landstriche auf einmal entvölkern 
oder den Magier mit einer Dornenbarriere 
umgeben, an der sich ganze Heere wie Wel- 
len brechen. Um die Wirkung dieser Sprüche 
zu unterstreichen, hat Bioware schicke Grafik- 
sequenzen entworfen. Der Zauberspruch 
»Dragon's Breath« öffnet beispielsweise ein 
Portal, aus dem ein Drache grimmig hervor- 
blickt und alles in Reichweite mit seinem 
Odem beglückt, inklusive der eigenen Spiel- 
figuren. Sie sollten diesen Spruch deshalb 
nur mit gebührender Vorsicht verwenden. 
Damit die Kämpfer im Vergleich zu den 
Magiern nicht zu kümmerlichen Hau-Draufs 
mutieren, erhalten auch sie spezielle Fähig- 
keiten: Angriffe wie »Wirbelwind« oder 
»Todessturm« sind alle durch Original-AD&D- 
Regeln dokumentiert. Um so einen Hieb 
angemessen darzustellen, zittert bei einem 
Treffer das ganze Bild oder die Feinde werden 
bis über die Grenzen des Monitors hinaus 
davongeschleudert. 

Wilder Magier 

Interessant ist die neue Charakterklasse »Wil- 
der Magier«. Er verfügt über besonders 
destruktive Zaubersprüche, die sonst nieman- 
dem zur Verfügung stehen, leider aber 
besteht auch immer das Risiko eines Fehl- 
schlags. Anstatt die Feinde mit einem Feuer- 
ball zu rösten, erblinden diese dann nur für 
kurze Zeit, oder dem Magier fliegen plötzlich 
Schmetterlinge aus den Ohren. Vor allem Ein- 
steiger, die noch keine eigene Figur haben, 
dürfte diese Charakterklasse reizen. Ach ja: 
Ein neuer und ganz besonderer NPC ist auch 
noch im Spiel versteckt. Greg schwieg sich 
natürlich darüber aus, wer es sein wird, aber 





es muss icmand sein, der schon aus den vor- 
herigen Teilen bekannt ist. Drizzt Do'Urden? 
Der rote Drache Firkraag? Wir werden sehen. 

Gegner und Liebeleien 

Wie es sich gehört, warten ganz besondere 
oder skurrile Gegner auf die Helden. Einer 
von ihnen ist der Magier Carston, der auf 
Grund tragischer Umstände in einem Artefakt 
eingeschlossen wurde. Dieses Artefakt sieht 
aus wie eine kugelförmige Taucherglocke, ist 
unbeweglich und ungefähr so groß wie ein 
Einfamilienhaus. Es versorgt den Magier mit 
allem, was er zum Leben braucht und macht 
ihn außerdem unverwundbar. Jedoch, ach je, 
während all der Jahre, die Carston im Arte- 
fakt verbracht hat, hat sein Verstand vor lau- 
ter Langeweile gelitten. Er nennt sich nun 
»Carston der Großartige«, beschwört regel- 
mäßig Monster, die dann zu seiner Unterhal- 
tung gegeneinander kämpfen müssen, und ist 
zehn Mal verrückter als [renicus auf Speed. 
Dass Sie es mit ihm zu tun bekommen, dürfte 
nach dieser genauen Beschreibung keinen 
mehr verwundern, oder? 

Ihre alten Romanzen, so sie welche hatten, 
werden ebenfalls fortgesetzt. Aerie etwa 
konnten Sie im zweiten Teil versprechen, mit 
ihr einen romantischen Waldspaziergang zu 
unternehmen und ihr dabei die Unschuld zu 
rauben. Es sollte etwas ganz Besonderes wer- 
den, erinnern Sie sich? Wohlan ... dann mal 
ran. Wehe, es wird nichts ganz Besonderes - 
echte Helden dürfen auch im Bett nicht versa- 
gen. 

Greg vermutet, dass der »Thron von 
Bhaal« ungefähr 50 bis 60 Stunden unterhält. 
Das ist mehr, als die meisten Vollprogramme 
bieten, und das zu einem reduzierten Preis. 
Der Junitermin sieht sehr realistisch aus, fast 
alle der zwölf großen Areale sind schon fer- 
tig, aber Bioware plant noch ungefähr drei 
Monate zur Justierung der Spielbalance ein. 
Angesichts der hohen Erfahrungsstufen ein 
sinnvoller Aufwand; es wird nicht einfach 
sein, so mächtigen Charakteren stets eine 
ausgewogene Herausforderung zu bieten. 
Iah) 
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SPIELFAKTEN 



Entwickler: Legend Entertainment/ 
Epic Games 
I Vertrieb: Infogrames 

Genre: 3D-Action 

i Internet: www.epicgames.com, 
www.infogrames.de, 
www.legendent.com 



Termin: 1 . Quartal 2002 
Besonderheiten: 13 Missionen 

■ 25 Levels ■ Interessante Team-Multi- 
player-Modi ■ Komplett neue, extrem 
leistungsfähige Grafik-Engine 

■ Charaktere aus bis zu 10 000 Polygo- 
nen ■ 24 verschiedene Kreaturen 

■ 15 Waffen» 10 Stunden Spielzeit 




N» 



| eben »Duke Nukem Forever« ist 
»Unreal 2« - samt seinem 

I Mehrspieler-Ableger »Warfare« - 
der am meisten erwartete 3D-Shooter. 
Nichts anderes als einen Quantensprung 
erwarten wir von Legend und Epic 
Games. Und den werden wir auch 
bekommen. 

Daher beleuchten wir auf 24 Seiten nicht 
nur das eigentliche Spiel, sondern auch Hin- 
tergründe, die aktuelle Konkurrenz, neue 
MODs, die Meinungen hier zu Lande und im 
Ausland, so wie vieles mehr. All dies packen 
wir in mehrere Einzeiartikel - wo Sie diese fin- 
den, entnehmen Sie dem eigenen Inhaltsver- 
zeichnis auf Seite 70. 

Doppelt genäht hält besser 

Zwei Programmierteams zeichnen für Unreal 2 
rantwortlich. Epic Games, der Entwickler von 



die Engine bei, während Legend Entertainment 
das eigentliche Spiel bastelt. Die Zusammenar- 
beit beider Studios begann mit der Zusatz-CD 
»Return to Na Pali« für Unreal, die Legend 
gemacht hatte. Außerdem ging die erste Lizenz 
für die Unreal-Engine an Legend, die das Team 
dann für »Wheel of Time« benutzte. Jay Wilbur 



»Unreal 2 vereint die besten 
Elemente aus Unreal und Unreal: 
Tournament.« 



läßig, Wheel of Time nicht wirklich überra- 
end - auch der Verkauf von WoT ließ stark 
j wünschen übrig, es ist schon lange als 
Budget-Titel erhält- 
lich. Legend-Chef 
Mike Verdu sagt 



sagte damals bei der Vorstellung von Unreal: 
Tournament in Deutschland, dass das Konzept 
alle Verantwortlichen bei Epic und GT Interac- 
tive (der damalige Publisher, jetzt Infogrames) 
sofort überzeugt hatte. Heute wissen wir es 
besser, die Missions-CD war eher mittel- 



Lizenz war in diesem 
Falle wahrscheinlich 
sogar ein Hinder- 

Doch er sieht für sein neues, ehrgeiziges 
Projekt zuversichtlich nach vorn. »Unreal 2 
vereint die besten Elemente aus Unreal und 
Unreal: Tournament. Wir basteln an einem 
Einzelspieler- Titel, dessen dichte Story um 13 
Kampfeinsätze herum gewoben ist.« -^ 
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Jnreaf 

■■ Worum geht es in Unreal 2? 

I Obwohl es sich um eine Fortsetzung handelt, 
I hat die Storyline nichts mit dem Vorgänger zu 
- es gibt eine komplett neue Welt, einen 
mn Helden, sogar der Spielablauf soll sich 
I stark unterscheiden. Das Universum bleibt das 
I gleiche wie in Unreal, aber hier führt Legend 
| fünf neue Alien-Rassen ein, ebenso eine 
lörkellose Story, die sich sehr schnell ent- 
| wickeln soll. 

Sie schlüpfen in die Rolle eines Marshatls 
I der terranischen Grenzkolonie-Behörden. Hin- 
I ter dem schönen Titel versteckt sich ein weni- 
I ger schöner Job: In einem uralten Raumschiff, 



der Atlantis, kontrollieren Sie | 
endlose Grenzen am 
gerten Ende des Universums. 
Und diese Grenzen stellen 
einen Ausbund an Verbrechen I 
dar, dem Sie recht machtlos j 
gegenüber stehen. Da sind 
mies gelaunte Außerirdische, 
Söldnertruppen und natürlich I 
die Mega-Konzerne, ohne die 
wohl keine moderne Science- 
Fiction-Geschichte auskommt. 
Trotzdem versuchen Sie, Ihr 
Bestes zu geben, die Schwa- 



»Auf wessen Seite stellen Sie sich: 
Auf die des vierarmigen Aliens 
oder die der Menschen?« 



|chen zu schützen, den Gui 

1 Sieg zu verhelfen und so 
I weiter. 

I Wie spielt sich 
I Unreal 2? 

|Die 13 angesprochenen Mis- 
Isionen teilen sich in 25 Level 
|auf. Außer Schleichaufträgen 




nach dem Motto »Wer mich sieht, ist tot« 
müssen Sie in anderen Einsätzen Gefangene 
befreien oder auch ganz standesgemäß alles , 
aus dem Weg räumen, was Ihnen in die | 
Quere kommt. 

So landen Sie beispielsweise mit der Atlan- | 
tis auf einem Planeten, steigen aus und las- 
sen sich von Aida, dem Aufklärungs-Offizier j 
dahin führen, wo es Ärger gibt. Dort stehen I 
paar Menschen und ein fieses Mor 
im. Plötzlich drehen sich die Terraner 
amlich Söldner sind, zu Ihnen herum 
mgen an zu feuern und zwar auf Sie. Auf | 
essen Seite stellen Sie sich: Auf die de; 
erarmigen Aliens oder die der Menschen 




Auch wenn er in der Spielergemeinde alles andere als unbe- 
kannt ist, stellt sich Enics Chefp reg ramm ierer Tim Sweeney 
nicht gerne in das Licht der Öffentlichkeit. Wir mussten ihn 
also erst mal vor das Mikrofon bekommen, damit er ein bis- 
schen über die Technologie redet, die hinter Unreal 2 steckt. 

PC Player: Wie lange arbeitest Du 
schon für Epic Games? Was hast Du 
bisher gemacht? 

Tim Sweenev: Ich bin jetzt seit zehn Jahren 
hier - und einige Sachen habe ich durchaus 
versaut. Erinnert sich noch jemand an den 
Nelzwerk-Code von Unreal? 



PCP: Und warum bist Du dann noch 

da? 

Tim: Ich programmiere, um das optische 

Feedback zu bekommen. Es wird nie 

langweilig, etwas aufzubauen und ein 

Spiel endlich laufen zu sehen. 

PCP: Wird es für Unreal 2 noch einen 
Software-Modus geben? 
Tim: Nein. Unreal und Unreal: Tourna- 
ment nutzten gute Grafikkarten schon 
aus, aber nicht in vollem Maße-wegen 



des Software-Modus, 

auf den wir Rücksicht 

nehmen mussten. Das 

brauchen wir nun nicht mehr, weswegen 

Unreal 2 einhundert Mal mehr Polygone 

darstellen kann. 

PCP: Wie siehst Du die vereinheit- 
lichten Standards, welche die Indu- 
strie heutzutage bietet? 
Tim: Vor drei Jahren war alles kompli- 
zierter, da es Voodoo-, PowerVR- und 
Direct3D-Karten gab. Das hielt die Ent- 
wicklung recht lange auf. Heute macht 
NVIDIA das Möglichste, um die Program- 
mierung leichter zu gestalten, und 
momentan reden wir sogar schon mit 
Microsoft über DirectX 9. Schon mit 
DirectX 8.0 hat Microsoft es verstanden, 
OpenGL-Features einzubauen. 



»Bis zum Fotorealis- 
mus dauert es noch 
fünf oder zehn Jahre.«! 



»Unreal 2 stellt hundert Mal mehr 
Polygone als der Vorgänger dar.« 



PCP: Was bringt das dem Spieler? 
Tim: Bis zum heutigen Tage sehen sich 
wegen der Hardware alle SD-beschleu- 
nigten Spiele relativ ähnlich. Nun werden | 
sie unterschiedlicher, weil man einem 
Pixel bis zu zwölf Parameter zuordnen 



PCP: Wie siehst Du die Entwicklung 
der grafischen Darstellung in der 
näheren Zukunft? 

Tim: Der Weg bis zum Fotorealismus ist 
einer, den wir in Stufen gehen. Es mag 
sicherlich noch fünf oder zehn Jahre dau 
ern, weil dafür eine gewaltige Prozessor- 
leistung notwendig ist. Wir benötigen 
dickere Prozessoren eine höhere Rechen 
geschwindigkeit, eine höhere Präzision ii 
den Farbkomponenten, damit wir von 32 | 
Bit zu 64 und 128 Bit springen können. 
Die Hauptarbeit ist mittlerweile aber 
eigentlich schon getan. 
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»In diesem Spiel passiert es Dir, dass 
lern Drittel des Levels genau weißt, wt 
machen musst, und plötzlich ändert sich alles 
innerhalb von 60 Sekunden!« Aber keine 
I Angst, das Programm lenkt Sie immer in die 
richtige Richtung, es ist schließlich linear. 
| Verdu verspricht jedoch, dass man sich trotz- 
i immer als Teil einer großen galaktischen 
vicklung fühlt. »Wir wollen den Zauber 
des Assaul t-Modes aus UT einfangen«, sagt 
der Legend-Boss. 

Ein anderes Beispiel: Sie laufen durch 

;inen Korridor, als plötzlich ein großer Metall- 

I träger den Weg versperrt. Dann fällt das Licht 

| aus, und Sie stehen im Dunklen. Danach wird 

Schwert mit dem typischen Metall- 

I geräusch aus seiner Scheide gezogen - in 

I Ihrer unmittelbaren Umgebung! Sie schießen 

ild um sich, bis Sie kurz danach eine Fackel 

lzünden und einen toten Skaarj am Boden 

liegen sehen. 



| Sie kennen die hohe Intelligenz der Bots aus 
real: Tournament. Nun haben Sie auch im 
izel Spieler-Modus ein paar Kameraden, die 



sich br£ 



hen 



n*nir 



n lo 



liebsten hätte ich Kämpfe mit acht oder zehn 
Charakteren, aber es werden wohl eher vier 
oder fünf sein«, bemerkt Verdu. Die Anzahl 
wird nicht nur durch die technischen Voraus- 
I Setzungen limitiert, sondern auch durch die 
Möglichkeiten, so vielen Leuten gleichzeitig 
Befehle zu geben. Die Kl-Bots lassen sich in 

»Mit einer GeForce-3-Karte hat 
Aida die richtigen Kurven.« 



| taktisch günstige Positionen dirigieren 
e geben Ihnen Formationsbefehle und 
bringen Sie in Stellung. 

Neben Marines, die sich zufälliger- 
weise auf der Atlantis aufhalten, f 
| den Sie in dem alten Bostkahn dr 
Personen: Ne'Ban ist ein Alien un 
steuert das Schiff, Isaak flickt al: 
Ingenieur die Maschinen immer wie 
| der zusammen und Aida sagt Ihnen 
mer, was in Ihrem Einsatzgebiet 
ist. Alle drei Figuren werden 
zu benutzt, die Story weiterzu- 
führen, solange Sie an Bord sind. 
Hier bewegen Sie sich übrigens 
ischen Ihrem Quartier, der 
| Brücke und einem Holodeck, das 
ite zum Training aufsuchen. 

Aida spielt eine große Rolle 
und führt Sie durch die Missionen. 
Sie sieht auch nicht allzu schlecht 
s; ihr kommt dabei zugute, dass 
: die Engine in geschlossenen Räumen 
noch viel höhere Polygonzahlen dar- 
! stellen kann. Daher haben Aida und die 
lere Umgebung einen noch höheren 
Detailgrad, mit einer GeForce-3-Karte sehen 
Sie sogar fließende Haare und runde Ober 
flächen - na ja, so gerundet wie nötig. 




großer Half-Life- unc 
Deus-Ex-Fanl«, gib 
der leitende Level 
Designer Scott Daltor 
zu. Er entwickelt eir 

Interface, mit derr 
scharfzüngige Dialo 

.ge möglich sein sol 



Wlt: 



damit verhalten, hat 
zudem Einfluss auf 
Ihren Ruf und das Verhältnis 
u Aida. Machen Sie ein paar 
Witze, lacht sie und ist freund- 
licher zu Ihnen, als 
wenn Sie sich etwa 
als kaltschnäuziger, 
arroganter Sack ent- 
puppen. 
Aber auch andere Dinge 
dafür, dass Sie 



nat I 



i All 

r Kabi- 



herumlaufen, das Sie adoptieren und ; 
Haustier halten können. Der bisheri 
Codename: »Seeziege«. 

Und so geht's im 
Muttiplayer-Modus 

UT setzte die Messlatte für Mehrspieler- | 
Gefechte sehr hoch. Unreal 2 hat hingegen 
die klassischen Modi wie das traditionelle 
»Deathmatch« (allein und im Team), »Capture 
the Flag« und »Last Man Standing". Dazi 
kommt aber eine neue Spielart, die an »Team 
Fortress« erinnert: Hier haben wir zwei Sorten | 
Infanteristen und außerdem Ingen 



»Im Einzelspieler-Part 
werden Sie auf den Mehr- 
spieler-Modus vorbereitet.«! 



Gegenstände, vielleicht lassen 
sich sogar eigene Bilder impor- 
tieren. Außerdem soll mögli- 
cherweise ein Vieh in der Atlantis 





bauen Kraftfelder und Geschütztürme auf und | 
benutzen eine Art »Replikator«. Der stellt Waf- 
fen, Munition und anderes her, allerdings | 
immer nur eine Sorte auf einmal. 

Über die ganze Karte werden »Artefakte« 
verteilt, die Sie finden müssen. Die Dinger 
haben bestimmte Eigenschaften und verbes- 
sern einige Werte Ihrer Figuren. Und so müs- 
sen Sie schwerwiegende Entscheidungen 
treffen: Bauen die Ingenieure erst Energiezäu- 
ne oder warten Sie, bis der Replikator nach I 
langer Zeit schwere Waffen ausspuckt? Mit | 
den Kl-Charaktern im Einzelspieler-P 
den Sie übrigens schon auf diese Art | 
Mehrspieler-Kämpfe vorbereitet. 

Was kann die Engine? 

Die Grafikdarstellung ist beeindruckend. All I 
sn Dinge, die der neue NVIDIA- -> | 
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->NV20-Chip kann, unterstützt die Engine 
auch. So etwa das Pixel-Shading, was Umge- 
bungs-Effekte - Wasser, Dampf, Feuer, Nebel 
- auf eine neue Ebene bringt, in dem die 
I Dinge sich bewegen und sich mit farbigen 
| Lichteffekten schmücken. Die Engine quetscht 
n der Charakter- und Partikeldarstellung zehn 
/lal mehr Polygone durch den Grafikbus als 
I UT. Typische Gegner bestehen aus 3000 bis 
5000 Polygonen, die Crew der Atlantis sogar 
aus 7000 bis 10 000. Und, halten Sie sich fest: 
Die Landschaft und die Level-Geometrie 
glänzt mit nicht weniger als einhundert Mal 
vielen Polygonen als Unreal: Tournament. 
I Die Texturen halten da natürlich mit, skelett- 
| basierte Animationen, die unglaublich 
ießende Bewegungen ermöglichen, runden 




»Unreal 2 zeigt die wohl realistischsten 
1 Glasbruch-Effekte.« 
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das Bild sehr schön ab. Wer übrigens irgend- 
welche Zweifel an den Fähigkeiten des PCs | 
hat, wahnsinnig detaillierte Grafik zu rendern, 
sollte jetzt aufpassen: »Ich habe den Metal- 
Gear-Solid-2-Trailer auf der E3 gesehen, mit 
den tollen Glassplitter-Effekten«, sagt Pro- 
grammierer Aaron Leiby, »und ich habe mir 
gedacht: Das kann ich auch!« Und er hat | 
Recht behalten. 

Unreal 2 zeigt die wohl realistischsten Glas- 
bruch-Effekte, die man jemals gesehen hat. 
Zwei Kugeln schlagen in eine Scheibe ein; 
einen Moment lang passiert gar nichts, dann 
wellt sich das Glas und bricht von den beiden 
Einschlagspunkten her. Die übrigen Glasreste 
fallen aus ihren Rahmen und zerschellen am 
Boden. Wow. 

Kleine Waffenkunde 

So, nun kommen wir zum interessantesten 
Teil: den Waffen. Legend behauptet, nicht I 
weniger als 15 Schießprügel in petto zu 
haben. Da wäre mal zum Anfang ein Sturr 
gewehr, das einer Mini-Gun ähnelt und nati 
ein Raketenwerfer. Unreal 2 kommt | 
I selbstverständlich nicht ohne Scharfschützen- 



Gewehr aus 


, das den Zoom im HUD einge- 




\ / 







baut hat. Einen Granatwerfer finden Sie « 
lls im Arsenal, der jede Menge verschiede- 
t Granaten abfeuert. Etwa Splittergeschos- H 

se, Rauchbomben, Giftgranaten und EMI- 1 ^^P 

Projektile, die alle elektrischen Geräte stören. 

Die Stasis-Granate verlangsamt alle Bewe- , 

gungsabläufe, was »wie die Matrix« ai 

hen soll, so Verdu. 



»Die Crew der 
£ Atlantis besteht 
aus bis zu 10 000 
Polygonen.« 



Auch mit einem Flammenwerfer zündeln | 
Sie herum - mit den Partikel- und den farbi- 
gen Lichteffekten macht er sicherlich doppelt | 
so viel Spaß. Die Leech Gun verfeuert Projek- 
tile, die im Gegner stecken bleiben und Ener- 

! abziehen, und die Takkra erinnert ein 
nig an die »Hive Hand Gun« aus Half-Life, 
denn sie benutzt Drohnen, die ein Ziel verfol- 
gen können. 

Wir rechnen zudem damit, dass die Desi- 
gner eine Schrotflinte und Energiewaffen ein- 
bauen, etwa ein Lasergewehr und eine Plas- 
makanone. Und wie wäre es mit einer Rail- 
gun, die durch Wände hindurch schießt? 
Möglicherweise finden Sie hier auch Waffen I 
aus Unreal: Tournament. 



| Wen treffen Sie wo7 

I All das Blei, die Granaten, Plasma und andere 
Energieformen bekommen 24 Sorten Krea- 
uren ab, von denen nur die Skaarj aus dem 
Vorgänger übernommen wurden. In den natür- 
n Umgebungen leben einige von ihnen, 
■end Sie in Industriekomplexen, Alien- 
Städten und Untergrund-Basen vornehmlich 
auf Söldner treffen. Diese Jungs kommunizie- 
ren untereinander und haben eigene taktische 
Manöver auf Lager. Die Vielfalt des Ambientes 
ergänzen Regenwälder und vulkanische Gebir- 
ge, einen Eis-Level gibt es auch. 

Besonders unangenehm fallen die Striders 
auf, eine Rasse, die Waffen, Panzerung und 
sogar Raumschiffe züchten. Allein sind sie 
recht schwach, aber mehrere von ihnen 
schließen sich zu einem »Villain« (sprich: 



Bösewicht) zusammen, mehrere Villains zu 
einer Nemesis. Flucht ist sinnlos, da sie sich, 
wenn nötig, aufteilt und zum Kampf wieder 
zusammensetzt. 

Dann sind da noch die so genannten »N«. Es 
gibt nur drei davon, aber die leben in vielen 
Dimensionen, wodurch sie an mehreren Plät- 
zen gleichzeitig sein können. Sie greifen mit 
psionischen Energien direkt das Gehirn an. 

Kurz und heftig 

Legend scheint genügend interessante Ideen 
zu haben, um die niegelnagelneue Engine gut 
in Szene zu setzen. Besonders der Einzelspie- 
ler liegt den Designern am Herzen; das Team 
vergleicht die Spieldauer mit der von »Star 
Trek: Voyager - Elite Force«, für das geübte 
Spieler ja nur etwa zehn Stunden benötigten. 



»Unreal 2 kommt selbstverständlich 
nicht ohne Scharfschützen-Gewehr aus.« 




v 






Das hört sich zwar nach wenig an, d 
'sprechen die Programmierer 
ensives Erlebnis, was natürlich besser 
als stundenlanges Herumgerenne in leeren 
Gewölben, mit dämlichen Rätseln, die keiner 
versteht oder unfaire Schwierigkeitsgrade. 

Ein Jahr dauert es wenigstens noch, bis I 
das Spiel fertig ist, aber es wird sicherlich das | 

»Die Spieldauer 
beträgt um die zehn 
Stunden.« 

3D-Action-Genre ein ganzes Stück vorwärts I 
treiben. Epic selbst arbeitet in der Zwi- 
schenzeit an »Unreal; Warfare«, dem UT- 
Nachfolger und versichert, Gesichtsbewegun- 
gen und lidschlagende Augen einzubauen, 
was der Lebhaftigkeit des Spiels ganz sicher 
sehr zuträglich sein wird. Wir rec 

i Titel allerdings erst Mitte bis Ende | 
2002. (PC Gamer/mash) 



NEUE GEGNER! NEUE MONSTER! 



I Einige neue Kreaturen und Gegner aus Unreal 2 sind schon bekannt. Und die wollen wir Ihnen selbstverständlich nicht vorenthalten. 
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LE KONKURRENZ 



Auch wenn »Unreal 2« schon jetzt 
einen phantastischen Eindruck 
macht, gibt es doch eine Menge 
Konkurrenz, die ebenfalls in näch- 
ster Zeit erscheinen wird. Wir 
haben die interessantesten Titel 
unter die Lupe genommen. 



Außer den hier näher vorgestellten Titeln warten noch \ 
weitere Produkte auf die Veröffentlichung oder bewerben 
sich schon um den Preis für den besten 3D-Shooter. 

Da wären etwa »Serious Sam« vom Entwickler Croteam, eine nette, | 
wenn auch etwas hirnlose Ballerei (Test auf Seite 120) oder »Tribes 2«. 
die Fortsetzung von Dynamix' spannender Online-Teamkriegsführung I 
(Test auf Seite 108). Aber auch andere Spiele stehen in den Startlö' 
etwa »The Matrix«, wofür sich Shiny Entertainment die Rechte gesichert I 
hat. Momentan sucht Dave Perry auf der Firmenwebseite so ; 
alles an Personal, was für so ein ambitioniertes Projekt nötig ist. Und das I 
weckt auch die Befürchtung, dass das Spiel wahrscheinlich zwei Jahre | 
nach dem Kinostart des dritten Filmteils in die Geschäfte kommt. 

Den Heldentod gestorben hingegen ist »Prey«, das zwischer 
immer wieder verschoben wurde, bis es endgültig den Todesstoß erhielt. 



DOOM3 

Und wieder zeigt id 
Software eine von 
Grund auf neu pro- 
grammierte Grafik- 
Engine. John Carmack 
führte etwas überra- 
schend auf der 
Macworld in Tokio 
mit Hilfe einer GeFor- 
ce-3-Grafikkarte ein 
unglaublich ausse- 
hendes Doom-3-Demo 
vor. Damit besinnt 
sich id auf seine Wur- 
zeln, das ambitionier- 
te Online-Rollenspiel- 
Projekt mit dem 
Arbeitsnamen 
»Questn wurde erst 
einmal auf Eis gelegt, 
ux und Mac OS her- 



Wie schon bei Q3A werden Versionen für Windows 98/ME, Lii 
auskommen, darüber hinaus liebäugelt id mit einer Xbax Umsetzung So oder so kit- 
zelt Carmack das Schönste aus modernen Grafikkarten heraus, sehr detaillierte 
Gesichtsanimationen stehen genauso auf dem Programm wie Bumpmapping, 3D- 
Texturen und in Echtzeit berechnete Schattenwürfe - und davon soll auch das Level 
Design exzessiven Gebrauch machen. Sensi- 
ble Naturen werden an dem Horror-Szenario 
allerdings wohl kein Gefallen finden. 
Musikalisch erwarten wir eine Ambient- 
ähnliche Musik, Trent Reznor von den Nine 
Inch Nails (Musik für das Original »Quake«) 
soll jedenfalls schon großes Interesse für 
den Soundtrack bekundet haben. 
Ein ausführlicheres Preview zu id Softwares 
nächstem Streich inklusive Interview finden 
Sie übrigens auf Seite 88. 

■ Entwickler: id Software 

■ Hersteller: Activision 

■ Erscheinungstermin: 2. Quartal 2002 

■ Internet: www.idsoftware.com, 
www.activision.de, doom3.stomped.com 




i 



DUKE NUKEM 
FOREVER 

I Schon Ewigkeiten in der Entwicklung ist I 
I der nächste Streich von 3D Real ms. 
I Nachdem das Team um George Brous- 
I sard zunächst die »Quake 2«-Engine 
I favorisierte, stieg man dann später auf 
I das unreale Gegenstück von Epic Games I 

n. Und bei der verbleihenden Entwick- 
I lungszeit würde uns ein weiterer Wech- 
I sei auch nicht überraschen. 
I Jedenfalls zieht der Duke gegen den 
I üblen Doktor Proton ins Feld, der sich in 
I der Area 51 und Las Vegas eingenistet 
I hat- Glücksspiel und die liebe Sünde 
I haben unser Raubein ja schon eh immer 
I angezogen. Den Hoover-Staudamm 

I besucht er auch, hoffentlich gibt's dahei keine Überschwemmung, ihm zur 
J Seite steht Amazone Bombshell, deren Namen man durchaus wortlich neh- 
I men kann, und wie wird Freund Nukem wohl mit einer selbstbewussten 
I Dame fertig? Kernige Sprüche jeglicher Art sind jedenfalls schon jetzt 
I garantiert. 

■ Der Duke benutzt übrigens noch weit- 
is mehr Fortbewegungsmittel als sein 
kamt es Jetpack. Darunter befinden 
I sich unter anderem ein Rennboot mit 
I zugehöriger Verfolgungsjagd und ein 
I Bagger samt Abrissbirne und zugehöri- 
I gern Abrisspotenzial. 
1 Entwickler: 3D Realms 
I Hersteller: Infogrames 
I Erscheinungstermin: 3. Quartal 2001 
I Internet: www.3drealms.com, 
www. infogrames.de 



HALF-LIFE 2/HALF-LIFE: BLUE SHIFT 

' zwei Jahre nach seinem Erscheinen macht »Half- Life» so schnell 
keiner was vor. Selbst wenn der aktuelle Ableger »Gunman Chronicles« Kri- 
tik wie Käufer nicht hundertpro- 
zentig überzeugen konnte, ist 
Half-Life nicht zuletzt wegen 
des Super MODs »CounterStri- 
ke« immer noch in aller Munde. 
Zwar hat weder Entwickler 
Valve Software noch Publisher 
Havas »Half-Life 2« bestätigt, 
doch es gilt als sicher, dass 
Valve schon mit Hochdruck 
neben »Team Fortress 2<c (siehe 
nächste Seite) an diesem Pro- 
jekt arbeitet. Gerüchten zufolge 
soll zur E3 das Geheimnis gelüf- 
tet werden. 

Ins Reich der Internet-Legenden I 
gehört hingegen die Vermutung, 
dass Designer Gearbox eine PC- ■ 

Versinn von »Half-Life: Blue Shirt« vorbereitet. Blue Shift ist nichts anderes 
als die Konsolen-Version von Half-Life (für PlayStation 2 und Dreamcast; v 
letzterer Umsetzung stammen auch die Bilder), die um eine Episode angerei- 
chert wurde. Wir erinnern uns: Im Original versuchten Sie in der Rolle des 
Wissenschaftlers Gordon Jackson aus dem Black-Mesa Komplex zu ent- 
kommen, im Add-on »Opposing Force« spielten Sie einen der Soldaten, der 
in das Labor geschickt wird, um dort aufzuräumen. Eine dritte Partei haben 
wir noch vergessen: Die Wachmänner im Institut. Als Sicherheitsmann Bin - 
ney gehen Sie hier auf eine eigene Odyssee. 

■ Entwickler: Valve Software/Gearbox 

■ Hersteller: Havas Interactive 

■ Erscheinungstermin: nicht bekannt 

■ Internet: www.gearbox.com, www.valvesoftware.com, www.sierra.de 




HALO 

Mit ziemlich großem 
Medienhype stellte 
I Bungie seinen Grafik- 
I knaller »Halo« (siehe 
I auch Seite 55] vor. 
Dann konnte nach der 
Akquisition des Spiels 
| durch Microsoft als 
»Killer Application« für 
ihre Xbox niemand 
I sagen, ob es für Com- 
I puter herauskommt. 



| Heute scheint sicher: 
Sowohl für die Xbox als 
auch PC sowie Macintosh 
wird der Titel erscheinen. Und wird es dann im 
I nächsten Frühjahr schon weitaus schwerer 
I haben, da bis dahin viele der hier stehenden Kon- 
| kurrenztitel am Markt sein werden. 

licht nur in Sachen Grafik soll Halo glänzen, 
rn ebenfalls mit realistisch berechneter 
Spielephysik, was an ballistischen Geschossflug- 
11 und zerfasernden Raketenschweifen 
so sichtbar wird wie an Bodenhaftung ver- 
I lierenden Jeeps. Nach wie vor richtet sich das 
I Spiel an taktisch vorgehende Kämpfer, tumbes 
I Rumballern hilft hier eher wenig. Als sicher gilt 
I zudem, dass nun der Einzelspieler-Aspekt im Vor- 
I d ergrund steht. 

I Entwickler: Bungie Software 
I Hersteller: Microsoft 
I Erscheinungstermin: 1. Quartal 2002 
I Internet: halo.bungie.com, 
www.microsoft.com/games 



MAX PAYNE 

Ein weiterer Titel, um den viel Wirbel gemacht 
wurde, ist diese Entwicklung des finnischen 
Teams Remedy. Wie die Bungie- Jungs machen 
sie ihre Grafik-Engine selbst, und die sieht 
schon ziemlich beeindruckend aus. Nur schade, 
dass sich die Designer schon seit fast ei 
Jahr in ein Schwarzes Loch zurückgezogen zi 



CT* 



haben scheinen. Jedenfalls 
geben sie kein Material mehr 
heraus und antworten auch auf 
Interview- Wünsche nicht, da sii 
jetzt endlich das Spiel fertig 
stellen wollen. Aus dem Veröf- 
fentlichungstermin Ende 2000 
wurde dann ja nichts, momentan 
soll es im Sommer herauskon 



Unser Hauptdarsteller Max hat 
echte Probleme: Durch die neue- 
' ste Droge namens Valkyrwer- 
| den alle Leute wahnsinnig, und zwar im wahrsten Sinne des Wortes. Die Süchtigen 

sind extrem gewalttätig und haben Max' Familie auf dem Gewissen. Nun ja, einzelne 
I Männer ohne Anhang und mit Rachegefühlen sind eh die gefährlichsten, und so 
macht er sich auf, das Geheimnis zu lüften. Auffällig ist jedenfalls die »Matrix«-ähn- 
liche Art der Actionszenen mit sichtbaren Kugeln, Kamerafahrten um die Protagoni- 
sten und Hochgeschwindigkeits-Zeitlupenaufnahmen. Auch hier sind wir auf das 
eigentliche Spiel sehr gespannt. 
~ Entwickler Remedy Entertainment 
Hersteller: Take 2 Interactive 
Erscheinungstermin: 2. Quartal 2001 
Internet: www.maxpayne.com, www.remedy.fi, www.take2.de 



RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 



TEAM FORTRESS 2: BROTHERHOOD OF ARMS 



Jetzt geht's lost Auf in den 



iz auf das Multiplayer-Fie- 
^^H^^H ber setzt Valve Softwares 

^H aktuelles Projekt. Ähnlich wie 
i »Tribes 2« ist eine gute 
I Zusammenarbeit der einzelnen Spieler 
vichtig für den Erfolg. Nicht weniger als 
wölf verschiedene Sorten Soldaten spie- 
I len Sie hier, alle mit ihren eigenen 
I Schwächen und Stärken. Da wären neben 
I leicht und schwer bewaffneten Infanteri- 
I sten Sanitäter, die verwundeten Kamera- 
I den helfen, sprich ihre Lebensenergie 
I wieder auffüllen. Scharfschützen feuern 
I besonders gern aus dem Hinterhalt, 
I während Ingenieure feste Installationen 
aufbauen. 

Eine wichtige Rolle spielen die Fahrzeuge, 
| denn in einem Schützenpanzer fährt es 
sich doch leichter in den Einsatz. Sogar 
n fallen dann auch entsprechend aus, so müs- 



PREVIEW 



UNREALE ZÖGLINGE 




Wie Konkurrent id Software 
vermarktete auch Epic die gran- 
diose Grafik-Engine - grandios. 
Hier sind die wichtigsten Spiele 
aufgeführt, welche von der Un- 
real-Optik profitieren. 



ADVENTURE PINBALL: FORGOTTEN ISLAND 

■ Hersteller: 

Digital Extremes/ 
Electronic Arts 

■ Genre: 
Flipper-Simulation 

■ Erscheinungstermin: 
März 2001 

■ Beschreibung: Na, das ist 
doch mal was Neues! Ein Flipper, der eine 3D-Shooter-Engine 
benutzt! Wie gut das funktioniert? Lassen wir uns doch ein- 
fach mal überraschen ... 



CLIVE BARKER'S UNDYING 

I Hersteller: 

Dreamworks Interactive/ 
Electronic Arts 
I Genre: 

3D-Shooter 
I Getestet in: 

PC P 4/2001 
I Beschreibung: Horror- 
Shooter mit dichter Atmosphäre und klangvoller Lizenz - dank 
des Autors, der ansonsten jedoch nicht viel mit der Erstellung 
des Spiels zu tun hatte. Leider fällt die Gegner-Intelligenz so 
aus, wie man es von Untoten erwartet - unterirdisch schlecht, 
oder zumindest auffällig mies. 



DEUS EX 

I Hersteller: 

Ion Storm/Eidos Interactive 
I Genre: 

Action-Adventure 
■ Getestet in: 

PCP 8/2000 
I Beschreibung: Schon jetzt 

ein Klassiker, bei dem Desi- 
gner-Legende Warren Spector auf ein düsteres SF-Szenario 
mit sehr lebendiger Umgebung und unerreichter Handlungs- 
freiheit setzte. Wird von vielen als das beste Spiel des letzten 
Jahres angesehen, und wenn wir noch Platin Player verleihen 
würden - hier wäre ein Kandidat! 





DR. BRAIN AKTION/REAKTION 

■ Hersteller: 

Sierra/Havas Interactive 

■ Genre: 

Geschicklichkeit 

■ Getestet in: 

PCP 2/2000 

■ Beschreibung: Ein nettes klei- 
nes Denkspielchen in der Tradition der »Incredible Machine«- 
Titel. Durch einen Haufen von 3D-Leveln bugsierten Sie sich mit 
Hilfe Ihres Hirnschmalzes. Nett, aber nicht wirklich überragend. 




DUKE NUKEM FOREVER 

■ Hersteller: 

3D Realms/Infogrames 

■ Genre: 

3D-Shooter 

■ Erscheinungstermin: 

3. Quartal 2001 

■ Beschreibung: Hail to the 
King, Baby! Der momentan schärfste Konkurrent zu Unreal 2 
wird heiß ersehnt, doch 3D Realms wartet noch mit der Veröf- 
fentlichung bis die Entwickler mit Fug und Recht behaupten: 

» It's done«. Auch wir können es gar nicht erwarten, endlich 
des Dukes neue Kleider aus- beziehungsweise anzuprobieren. 





EXTREME WING CHUN VR 

■ Hersteller: 

Zen Tao Interactive 

■ Genre: 
Martial-Arts-Simulator 

■ Erscheinungstermin: 

3. Quartal 2001 

■ Beschreibung: Dieses Pro- 
gramm soll Ihnen die 1 08 Grundbewegungen des Wing Chun 
Kung Fu beibringen - was würde sich als Trainingsraum bes- 
ser eignen als die Unreal-Engine? Einen Publisher sucht der 
Entwickler noch, daher ist das Erscheinungsdatum mit Vor- 



- ARENA BLAST 

I Hersteller: 

Visionary Media/ 
Hasbro Interactive 
I Genre: 

3D-Shooter 
I Getestet in: 

PCP 3/2000 

■ Beschreibung: Das Spielprinzip unterscheidet sich zwar 
nicht von herkömmlichen 3D-Shootern, aber laut Hasbro ist der 
Tte! trotzdem für Kinder geeignet, da mit den harmlosen »Nerf«- 
Waffen ja niemand verletzt wird. All die schönen Bolzenpistolen 
fungieren in der quietschbunten Welt als Namensgeber. 




PREVIEW 



NEW 
LEGENDS 




SHADOWS OF 
REALITY 



■ Hersteller: 

Infinite Machine 

■ Genre: 

Action-Adventure 

■ Erscheinungstermin: 

2. Quartal 2001 

■ Beschreibung: 

In diesem Action-Adventure 
erschüttert China ein Krieg 
in naher Zukunft. Kriegsherr 
Xao Gon überzieht danach 
das Land mit Terror. Das dür- 
fen Sie nicht dulden und zie- 
hen daher in die Schlacht, in 
der Sie auch Gottheiten, 
Dämonen, Drachen und 
anderen chinesischen 
Sagengestalten begegnen. 



■ Hersteller: 

Human Head Studios/ 
Take 2 Interactive 

■ Genre: 
Action-Adventure 

■ Getestet in: 
PC P 12/2000 

■ Beschreibung: 

Als Wikinger Ragnar kämpfen 
Sie im eisigen Norden gegen 
finstere Kreaturen und müs- 
sen eine Unterwelt durchque- 
ren. Das Ganze ist zwar 
etwas blutig, macht aber 
dank spannender Schwert- 
kämpfe und dem Einsatz von 
ein wenig nordischer Magie 
jede Menge Laune. 



■ Hersteller: 

Valkyrie Studios 

■ Genre: 

3D-Action 

■ Erscheinungstermin: 

2001 

■ Beschreibung: 

»Septerra Core«-Macher Val- 
kyrie Studios bastelt mit der 
Engine von Epic an einem 
Actionspiel, bei dem Sie in die 
Gestalt eines geflügelten Krie- 
gers schlüpfen. Das erinnert 
ein wenig 3n »Flying Heroes« 
von Illusion Softworks, und 
wahrscheinlich spielt es sich 
ähnlich. Doch auch Valkyrie 
hat noch keinen Publisher. 



■ Hersteller: 

Nevolution 

■ Genre: 

Rollenspiel 

■ Erscheinungstermin: 

2001 

■ Beschreibung: 

Das Jahr - 2087. Das Szena- 
rio - Cyberpunk. Alles ist so 
gekommen, wie es musste: 
Mega-Konzerne beherr- 
schen die Welt, über allem 
hängt ein Hauch von Para- 
noia. Die noch unbekannten 
Designer lassen sich von 
»System Shock« und »Deus 
Ex« inspirieren, ihre Mega- 
lopolis soll voller Leben sein. 



ST: DEEP SPACE NINE 
- THE FALLEN 



ST: KLINGON 
HONOR GUARD 




■ Hersteller: 

The Collective/Koch Media 

■ Genre: 

Action-Adventure 

■ Getestet in: 

PCP 1/2001 

■ Beschreibung: 

Die gleichnamige Fernseh- 
Serie ist mittlerweile einge- 
stellt worden, Computer- 
spiele kommen noch einige. 
In den Rollen der drei Haupt- 
protagonisten - Worf, Kira 
und Sisko - kümmern Sie 
sich mal wieder um das so 
I genannte Wurmloch. 
Hier gibt es Ärger mit der 
Suche nach einigen 
Artefakten. Das funktioniert 
dann auch ganz gut (anders 
als bei Klmgon Honor Guard), 
wenn auch eher rätsellastig. 



■ Hersteller: 

Microprose/ 
Hasbro Interactive 

■ Genre: 

3D-Action 

■ Getestet in: 

PCP 1 0/98 

■ Beschreibung: 

Der Titel hatte die zweifel- 
hafte Ehre, als erstes Unre- 
al-Lizenzprodukt nur wenige 
Monate nach dem Original 
auf den Markt zu kommen. 
Leere und auch ansonsten 
uninspiriert wirkende Levels 
machten aber zusammen 
mit der mäßigen Gegnerin- 
telligenz das Spiel nur für 
eingefleischte Trekker zum 
Vergnügen. Auch der 
Mehrspielertest konnte 
kaum punkten. 



■ Hersteller: 

Legend Entertainment/ 
GT Interactive 

■ Genre: 
3D-Action 

■ Getestet in: 
PCP 1/2000 

■ Beschreibung: 

Die Romanumsetzung von 
Robert Jordans gleichnami- 
gen Epos (dt. »Das Rad der 
Zeit«) ließ die Hardcore-Shoo- 
ter-Fans am Rad drehen. Für 
die war das Spiel aber gar 
nicht gedacht - tja, kleiner 
Marketing-Fehler Das nur 
mäßig verkaufte Spiel hatte 
dafür sehr schöne Areale, 
eine durchdachte Story und 
bot Abwechslung. Entwickler 
Legend will nun mit Unreal 2 
Boden gutmachen. 



■ Hersteller: 

Infogrames 

■ Genre: 

3D-Shooter 

■ Erscheinungstermin: 

unklar 

■ Beschreibung: 

Aus dem Hasbro-Fundus hat 
Infogrames auch diesen Titel 
erworben, von dem unklar 
ist, ob er überhaupt noch 
erscheinen wird. Das Spiel 
sollte als 3D-Shooter im »X- 
COM«-Szenario angesiedelt 
werden, Sie hätten taktische 
Manöver mit mehreren 
Raumsoldaten ausgeführt. 
Falls dieses Produkt nicht 
mehr kommen sollte: Das in 
der Entwicklung befindliche 
»X-COM: Enforcer« wird 
ebenfalls ein Actionspiel. 



PREVIEW 



ireal 



Ähnlich sieht es Albrecht Fürste aus Mag- 
deburg: »Counter-Strike war das erste Spiel, 
welches ich im Internet gespielt habe. Und ich 
liebe es, ich liebe es so sehr. Wer einmal 



lilj; 



Was zeichnet einen 3D-Shooter aus? 
der hohe Adrenalinausstoß, der Kick,' 
Erregung? Oder einfach nur das Gefüh 
Dinge zu tun, die im realen Leben nicht 
möglich sind? Und welcher Shooter ist _ 
beste? Wir befragten unsere Leser online auf 
der PC-Player-Homepage. 



Ingo Hermann aus Leinfelden brachte es 
auf einen einfachen Nenner: »3D-Shooter 
sind für mich die beste Möglichkeit, mich 
vom Alltag zu entkoppeln. Vor allem im Multi- 
player verbringe ich einen großen Teil meiner 
Freizeit. 3D-Shooter trainieren meine 
Geschicklichkeit, mein Reaktionsvermägen 
und meine Konzentrationsfähigkeit. Eine will- 
kommene Abwechslung zum routinebehafte- 




ten Schreibtisch-Job.« Die Bitte, uns doch ein- 
mal auf ein Multiplayer-Duell mit seinem Clan 
einzulassen, müssen wir allerdings ablehnen. 
Die PC-Player-Redaktion sieht die Radieschen 
nicht so gern von unten. 

Jens Nissen aus Nebel/Amrum mag alle 
Shooter; er trifft aber dennoch eine sinnvolle 
Unterscheidung in Einsteiger- und Experten- 
Shooter. »Mein liebster Shooter ist der, auf 
den ich gerade Lust haben. Und ich habe sie 
aile. "lechz* :-) Für unbedarfte Shooter-Fans ist 
»Half-Life« sicherlich richtig. Der strategische 
Aspekt ist hier natürlich größer als bei »Quake 
3« und das Tempo ist nicht ganz so dolle. 
Quake 3 ist für mich wie Hochleistungssport; 
das machen (nee können) auch nur Profis. Als 
Anfänger oder mittlerer Fortgeschrittener hat 
man auf Profiservern keinerlei Chance. Richtig 
geil wird's mit unberechenbaren menschlichen 
Gegnern - aber der tollste Shooter macht mit 
den »falschen« Mitspielern null Bock!« 



»Ich liebe es, ich 
liebe es so sehr.« 



gegen menschliche Gegner gespielt hat, der I 
weiß, was ich meine. Ein Computer kann nie- 
mals so unberechenbar und unlogisch sein 
wie ein Mensch. Die erste Counter-Strike-Par- 
tie war für mich ein unbekanntes Gefüh!. Du 
weißt, da ist ein Mensch, der das Gleiche will 
wie Du! Da ist jemand, der denken und fühlen 
kann wie Du! Jemand, der etwas besitzt, was 
kein Singleplayer-Monster mit noch so guter 
Künstlicher Intelligenz haben kann: Den Wil- 
len, zu überleben!« 

Und Harald Rüdle (Stuttgart) gab interes- i 
sante Einbücke in sein Privatleben: »Shooter 
spielen, während man Sex mit seiner Freun- , 
din hat, ist das beste was es gibt! Und der 
beste Shooter ist ganz klar Half-Life. Die Tech- 
nik ist nicht mehr auf dem neusten Stand, 
aber was hier allein in den ersten fünf Minu- 
ten an Atmosphäre aufgebaut wird, schaffen j 
die meisten Hersteller in einem ganzen Spiel 
nicht. Und vor allem die Gegnerintelligenz ist ; 
besser als bei allen anderen Spielen. Warum ' 
hat keiner mehr eine vergleichbar gute Kl hin- 
bekommen?« 

Wir haben übrigens so viele und auch so 
lange E-Mails bekommen, dass wir in der 
nächsten Ausgabe vermutlich noch eine wei- 
tere Seite mit Leserfeedback bringen werden. 
An dieser Stelle ein heißer Dank an all ui 
engagierten Shooter-Fans. (uh) 



DIE ERSTEN DREI DIAGRAMME AUS UNSERER ONLINE-UMFRAGE 



WELCHEN 3DSH00TER FINDEN SIE IM 
MULTIPLAYER-BEREICH AM BESTEN? 

I Nun ist es amtlich: Das kleine Counter-Strike-Team 
I zieht im Mulliplayer-Bereich allen prominenten 
I Entwickler davon. 

■ Counter-Strike 33 % 

■ Unreal: Tournament 29 % 
R Quake 3 22 % 
: Half-Life (Classic) 6% 

■ Star Trek Voyager: Elite Force 2 % 

■ Starsiege: Tribes 1 % 
- No One Liues Forever 1 % 

■ Anderer Shooter 6 % 




WELCHEN SHOOTER FINDEN SIE IM 
SINGLEPLAYER-BEREICH AM BESTEN? 

Half-Life Forever; seif über zwei Jahren ist das 
Science-Fiction Gebräu um Gordon Freeman nicht 
zu toppen. 
■ Half-Life 



■ No One Lives For Ever 

□ Unreal 

□ Star Trek Voyager: Elite Force 

■ Cliue Barker's Undying 

■ KISS: Psycho Circus 

■ Daikatana 

■ Gunman Chronicles 




AUF WELCHEN 3D-SH00TER FREUEN 
SIE SICH AM MEISTEN? 



Von Doom 3 gibt es noch nicht viel mehr zu sehen 
als ein Video im Internet; der Name macht's. 



25% 
24% 
20 % 



42% 


■ Doom 3 


23% 


■ Duke Nukem Forever 


13% 


B Unreal 2 


13% 


□ Return to Castle Wolfenstein 


3% 


■ The World Is Not Enough 


1% 


■ Tribes 2 


1% 


Serious Sam 


4% 


■ Max Payne 




PREVIEW 



Unreal 2 



3D-SH00TER IN EUROPA 

Außer Ihrer Meinung interessiert uns auch, welche 3D-Shooter 
im umliegenden Ausland gespielt werden. Wir befragten Kollegen 
unserer europäischen Schwester-Magazine. 



GROSSBRITANNIEN 




»In England ist der 3D-Shooter das mit Absland 
beliebteste Spiel am PC. Obwohl der Markt seht 
strateijie-orientiert war, wurden alle anderen 
Gentes seit den Tagen von »Doom« und 
»Wolfenstein 3D« zur Seite gedrängt. Die ganze 
Art und Weise wie gespielt wird, änderte sich 
dadurch. Unser Leser-Feedback zeigt dass die 
am meisten gespielten Einzelspielcr- Titel »Deus 
Ex« und »StarTrek: Voyager - Elite Force« sind. 
Andere Produkte wie »Nu One Lives Forever«, 
»Soldier of Fortune«. »Heavy Metal F.A.K.K. 2«, 
»Gunman Chronicles«, »Daikatana« und so 
weiter haben sich sehr schlecht verkauft. Daher 
lieben die Leute nach wie vor Titel wie »Hall- 
Life« samt Add-on »Opposing Force«, »Hidden & 
Dangerous« und »Alien vs Predator*. 
Onlinemäßig haben so gut wie alle unsere Leser 
ein starkes Interesse an »Counter-Strike«. 



f-Life, 



»Die Leute lieben Half- 
Hidden & Dangerous und Alien vs Predator.« 



Das ist der wohl meistgespielteste 3D-Shooter - er schlägt 
alle anderen Online- und Einzelspieler-Titel locker. Die 
Leser vernachlässigen dafür die Standard-Versionen von »Quake 3« und 
»Unreal: Tournament«, bestimmte MODs wie Rocket Arena, Strike Force und 
Tactical Ops werden aber von kleineren Gruppen nach wie vor gespielt. 
Half-Life-MODs wie Day of Defeat, Frontline Force und Team Fortress Classic 
erfreuen sich auch noch mittelmäßiger Beliebtheit. 
Die Erwartungen der Leser unterscheiden natürlich zwischen Einzel- und 
Multiplayer-Titeln. Solisten wollen langanhaltenden Spielspaß, eine gute 
Storyline (die Tage von Doom und Quake sind vorbei), kinomäßig geskriptete 
Zwischensequenzen, ein dickes Arsenal verschiedener und starker Waffen 
und, wohl am wichtigsten, eine tolle Grafik - dank der heutigen Grafik- 
Engines (Quake 3, Unreal 2, Lith-Tech usw.) gibt es die ja. 
Unsere Leser wollen in den Multip layer-Modi nicht mehr wie bei Quake 2 
und 3 oder Half-Life allein gegen alle kämpfen, sondern stürzen sich auf 
Team-Spiele wie Counter-Strike, TFC und die Team-Modi aus Unreal: 
Tournament. Momentan finden alle Anti-Terror-Kommandos toll, wo es etwas 
langsamer zugeht, Taktik eine wichtige Rolle spielt, Kommunikation 

zwischen den Spieler stattfindet, 
jeder »realistische« Waffen tragt und 
es richtige Missions-Ziele gibt - 
wie VIP-Schutz und Geiselbefreiung - 
anstelle sich gegenseitig 
umzubringen.« 



FRANKREICH 



ITALIEN 



»Hierzu Lande ist 
das Action-Genre 
eins der beliebtesten, gleich hinter 
Echtzeit-Strategie und Rollenspielen. 
Franzosische Spieler lieben nach wie 
vor »Half-Life« sehr, aber auch aktuel- 
lere Spiele wie »Soldier of Fortune« 
und seit neuestem »No One Lives 
Forever«. Im Multiplayer-Bereich spie- 
len wir bei uns hauptsächlich »Coun- 
ter-Strike« und »Unreal: Tournament«, 
bei kurzen, schnellen Gefechten auch 
»Quake 3 Arena«. 

Wir freuen uns hier am meisten auf 
»Red Faction«, denn dessen Engine 
scheint wirklich cool zu werden und 
alles bisher dagewesene zu sprengen 
- ich kann's kaum noch erwarten! 
»Return to Castle Wolfenstein« sieht auch sehr interessant aus, für 
Mehrspieler-Partien werden wohl »Team Fortress 2« und »Halo« die 
interessantesten Titel werden.« 



»Wir freuen uns hier am 
meisten auf Red Faction.« 





»In Italien sind 3D- 



Shooter heiß geliebt, 
zusammen mit Echtzeit-Strategiespielen. 
Jeder Action -Sfiooter kann hier gute 
Verkaufszahlen erreichen, selbst Titel 
wie »Hired Team Trial«, die nicht so 
großartig sind. »Quake 3 Arena« und 
»Unreal: Tournament« standen beide an 
der Spitze der Verkaufs Charts, als sie 
veröffentlicht wurden, und selbst heute 
laufen noch Abkömmlinge wie 
»03 Team Arena« oder »Gunman: 
Chronicles« sehr, sehr gut. 
Wenns um Qnline-Shooter geht, steht 
nach wie vor »Counter-Strike 1.0« an 
der Spitze, gefolgt von »Half-Life«, 
»Quake 3« und »Unreal: Tournament«. 
Dazu hat jeder gute MOD, der im Internet 
herunterladbar ist, auch ziemlichen Erfolg, sowohl die kommerziellen 
wie Team Arena als auch die kostenlosen wie Day of Defeat.« 

»Kommerzielle wie 

kostenlose MODs sind sehr 

erfolgreich.« 



EIN KLEINER STREIFZUG DURCH DIE PARAGRAPH 
PLANTAGEN IM LAND DER REHORDEN UND GESETZ 



»Jeder hat das Recht, seine Meinung in 
Wort, Schrift und Bild frei zu äußern und zu 
verbreiten und sich aus allgemein zugängli- 
chen Quellen ungehindert zu unterrichten. 



freigegeben unter 
1 8 Jahren 

So lautet die zweithärteste Bewertung (im 
härtesten Fall gibt es gar keine Bewertung) 
der USK, die eng mit der Bundesprüfstelle 
für jugendgefährdende Schriften zusammen- 
arbeitet, und bezeichnet Spiele, die für den 
Handel zwar freigegeben, allerdings stark 
Jugend- und somit indizierungsgefährdet 



Die Pressefreiheit und die Freiheit 
der Berichterstattung durch Rund- 
funk und Film werden gewährleis- 
tet. Eine Zensur findet nicht statt.« 

Ein schönes Zitat, nicht? Es stammt aus 
dem Grundgesetz der Bundesrepublik 
Deutschland, Artikel 5. Wie - Sie kennen das 
bereits? Wundert uns nicht, denn gerade die- 
ser kleine Absatz - vor allem das schöne 
Schlusswort »Eine Zensur findet 

mcht statt. - wird imme. wieder » | c h spiele seit über 20 Jahren 

gerne hervorgekramt, wenn es ~ 

darum geht, sich mit mdirierungs- gewalttätige Spiele und habe 

gefährdeten oder gar schon indi- , <•<■«< • ■ 

deswegen noch nicht allzu viele 
Leute umgebracht.« 

(John Romero, Chef von Ion Storni) 



erten Programmen zu befassen. 
Inwieweit hier eine Zensur statt- 
I findet - oder, wie im Grundgesetz 
| beschrieben eben nicht - wurde 
lerdings schon hinreichend dis- 
| kutiert und darüber lässt sich auch in Zukunft 
noch vorzüglich streiten. Mit diesem Thema 
| wollen wir Sie aber im Rahmen dieses Arti- 
nicht weiter belästigen; uns geht es an 
er Stelle eher darum, Sie als User über 
| den Umgang mit dieser »heißen Ware« auf- 
zuklären und diverse 
Möglichkeiten offenzu- 
legen. Denn »als 
jugendgefährdend indi- 
ziert», wie es genau 
heißt, bedeutet gene- 
rell noch lange nicht 
»verboten« oder »ille- 
gal«. 



F 




»Die Alterseinstufungen von Spielen 
müssten einfach angemessen sein. 
Von uns zu erwarten, dass wir keine 
Spiele mehr für Erwachsene entwickeln, 
wäre wirklich idiotisch.« 

(Dave Perry, Chef von Shini Entertainment) 



sind. Und das gleiche 
bedeutet im Prinzip 
auch der Status »Indi- 
ziert« der BPjS; Jeder 
volljährige Bürger darf 
sehr wohl den »harten 
Stoff« auf seine Festplatte installieren und 
ihn benutzen. Wenn etwa ein Vater in weite- 
rer Folge das eben gekaufte indizierte Spiel 
seinem minderjährigen Sohn gibt, so 
geschieht dies unter seinem Verantwortungs- 
bereich und kann ebenfalls nicht bestraft 
werden. Jugendgefährdend sind übrigens, 
wie es im 51 des Gesetzes über die Verbrei- 
tung jugendgefährdender Schriften (das 
Wort Schriften bezieht sich 
hier auf Medien aller Art), 
kurz GjS so schön heißt 
»Schriften, die geeignet 
sind, Kinder oder Jugend- 
liche sittlich zu gefährden. 
Dazu zählen vor allem 
unsittliche, verrohend wir- 
kende, zu Gewalttätigkeit, 
Verbrechen oder Rassen- 
hass anreizende sowie den 



Krieg verherrlichende odei 
Schriften.« 

Zu den einzelnen Punkten wie Gewalt oder | 
Sexualität testet die BPjS (im Übrigen 
Antrag von einer der zurzeit circa 800 | 
antragsberechtigten Stellen) nach vers 
denen Indizierungsschwerpunkten, 
denen die meisten eigentlich durchaus nach- 1 
voilziehbar sind. Ob und wann ein Spiel nun I 
»gewaltverherrlichend« oder »sexualethisch | 
desorientierend« ist, liegt ; 
nicht unerheblichen Teil auch in der Auffas- 1 
sung jedes Einzelnen und offensichtlich auch I 
in der Kultur der verschiedenen Länder [ 
begründet, wie der Blick nach Übers 
beweist. Denn Institutionen wie die BPjS g 
es noch lange nicht in allen Ländern. 

Sexualethisch desorientierend 

In Amerika, dem Land der »Möchtegei 
Großstadt-Cowboys« etwa stellen gewalttäti- ' 
ge Spiele im Stile eines Quake kein 
großes Problem dar - Sex allerdings, auch | 
nur im nichtigsten Ansatz, ist dort ein absolu- j 
tes Tabu-Thema. Ganz anders in Japan: | 
Besuchen Sie dort im Tokioter Elektroni 
Viertel »Akihabara« einen Videospiel-Laden I 
(im Land der Schulmädchenuniformen und | 
Getragene-Slip-Automaten sind Kons* 
weit vor gängigen PCs die klar führen 
Top-Seiler), fühlen Sie sich umgehend in 
Ab-18-Abteilung einer schmuddeligen Hinter- 1 
hof-Videothek versetzt. Dating-Sims {virtuelle 
Flirts mit diversen leichten Mädchen} und | 
teils abartige Sex-Spiele 
liegen in der Beliebtheits- 
skala weit oben und wer- 
den auch von Gesetzes- 
seite her toleriert. Ein- 
zige Vorgabe: Es darf 
keine Schambehaarung (!) 
gezeigt werden, 
meisten Fällen wer- 
den die Protagonis- 
ten auch im »Kopf- 
füßler-Stil« defor- 
miert (großer Kopf, 
große Augen, ab und 
zu auch Katzenohren 
oder -schweife). Auch 
der Gebrauch von 
»bösen Zeichen 
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Wunschkonzert 

FÜR DIE NÄCHSTE AUSGABE WÜNSCHE ICH 
MIR ARTIKEL ZU FOLGENDEN THEMEN: 



BESTENLISTE 



DIESE ARTIKEL HABEN MIR IN DER AUSGABE 5/2001 
AM BESTEN GEFALLEN: 



1 

2 
3 



CD-ABSTIMMUNG 

FOLGENDE BEITRÄGE HABEN MIR AUF DER CD-ROM 
AM BESTEN GEFALLEN: 



1 

2 
3 



Rätsel Gewinnspiel 
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Lösungswort 5/2001 Einsendeschluß ist der 23.04 2001 . 
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die PC-Player-Redaktion 



AND -PLZ, ORT 

i/Vertungen für die Charts: 
[eine aktuellen Lieblingsspiele; 
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Bester Spiele-Hersteller des 
Jlonats: 



Ihr Lieblingsgenre ist: 



!§■ Wieviel Prozent der von Ihnen 

gekauften Spiele spielen Sie in etwa 
ips zum Ende durch? 
Grundsätzlich alle, denn schließlich 
i hab ich dafür bezahlt. 
Zwischen 50% und 100%. 
Weniger als 50%. 
Kaum eins, irgendwann wird mir 
jedes Spiel zu schwer oder zu lang- 
■ weil ig. 

'Wieviel Zeit verbringen Sie insge- 
samt mit Spielen die Ihnen gefallen? 
Die besten Spiele spiele ich selbst 
nach Monaten noch. 
Solange bis ein besseres kommt, 
dann stell ich es ins Regal. 

Kramen Sie immer mal wieder ein 
älteres Spiel heraus, um es endlich 
mal zu beenden? 
Ja, manchmal schon. 
Ja, öfters. Aus diesem Grund hebe 
ich mir sogar die Spielstände auf. 
Nein! Wenn ich ein Spiel einmal 
gelöscht habe, hol ich es bestimmt 
nicht mehr hervor. 




z.B. dem 



Hakenkreuz I 
i in Japan 



sieht mai 
nicht so eng. Gerne 
wird dieses Symbol - 
ohne bösartige Hinter- 
gedanken - einfach als 
Darstellung des Bösen 
im Allgemeinen ver- 
wendet. In Deutschland 



»Manche Leute sollten lieber erst 
einmal einen Blick auf die eigene 
Familie werfen, bevor sie sich über 
Gewalt in Spielen aufregen.« 

(Alex Garden, Entwickler von Homeworld) 



e dieses Vorgehen auf Grund des 5 86a 
| StGB (Verwenden von Kennzeichen verfas- 
sungswidriger Organisationen! undenkbar. 
I Ganz so überdreht treiben es unsere europäi- 
I sehen Brüder und Schwestern der angrenzen- , 
| den Staaten zwar nicht, von einer Indizierung 

man aber auch in England, Osterreich und ; 
I der Schweiz nichts wissen. 

| Wo krieg' ich den Stoff her? 

i Sie jetzt bereits wissen, ist der Erwerb 
I und in weiterer Folge der Besitz von indizier- 
I ten Spielen - vorausgesetzt Sie sind bereits 
I volljährig - gesetzlich nicht verboten (Aus- 
I nahmen bilden die laut 56 GjS »schwer 
jugendgefährdenden« bzw. »beschlagnahm- 
I te Medien« wie »rassistische, faschistoide, 
■ den Holocaust leugnende, die Menschenwür- 
verletzende« und dergleichen andere 
I Schriften). Und auch ein Händler darf diese 
I Spiele durchaus verkaufen - im Rahmen 
I strenger Abgabe-, Präsentations-, Verbrei- 
gs und Werbeschränkungen, welche in 
I den §§ 3-5 des GjS im Einzelnen aufgeführt 
| sind. Der § 3 (»Keine indizierten Medien Kin- 
n und Jugendlichen zugänglich ma- 
| chen!«| bezieht sich hierbei auf die allgemei- 
i Möglichkeiten, wie Minderjährige mit 
am indizierten Objekt konfrontiert werden 
inen (etwa in einem frei zugänglichen 
I Laden), während in 5 4 detailliert der »Ver- 
I kauf im Versandhandel oder am Kiosk« ange- 
I sprochen und verboten wird. Indizierte Medi- 
I en dürfen nämlich keinesfalls "im Einzelhan- 
I del außerhalb von Geschäftsräumen, in Kios- 
I ken oder anderen Verkaufsstellen, die der 
I Kunde nicht zu betreten pflegt, sowie im Ver- 
I sandhandel« (da sich in diesem Fall der 



Altersnachweis als zu schwierig herausge- 
stellt hat) vertrieben werden. Der 5 5 schließ- 
lich befasst sich mit dem Werbeverbot; »Ver- 
boten ist jede Form der Werbung, auch die 
Werbung, die selbst nicht jugendgefährdend 
ist. Die Nennung auch nur des Titels eines 
indizierten Mediums ist verboten (so genann- 
te gegenstandsneutrale Werbung).« Unter 
dem letzten Punkt »Nennung« versteht man 
allerdings nur eine solche Wer- 
bung, bei der das indizierte Spiel 
entweder körperlich angeboten 
oder durch Angabe eines Merkmals 
oder einer Bezeichnung hinrei- 
chend als indiziert gekennzeichnet 
wird. Bei der bioßen Nennung 
eines indizierten Spiels ist das nicht 
der Fall - die wertungsfreie Nen- 
nung eines indizierten Spiels im 
redaktionellen Teil einer Zeitschrift ist 
grundsätzlich zulässig. So werden zum Bei- 
spiel Hardwaretests in der Regel immer noch 
mit der Q3A-Engine durchgeführt und auch 
so gekennzeichnet. 

Wer gegen einen oder mehrere dieser drei 
Paragraphen verstößt, macht sich strafbar. 
Ein Verstoß kann mit Geld- oder Freiheits- 
strafe bis zu einem Jahr geahndet werden. 

Die Beschaffung 

Sie haben Sich nun also für ein 
indiziertes Spiel entschieden, das 
Sie interessiert, sind volljährig und 
dürfen es auch erwerben und 
anwenden. Doch wo können Sie es 
kaufen? Der Versandhandel inner- 
halb Deutschlands fällt ja nun 
wegen der gesetzlichen Bestim- 
mungen theoretisch flach. Theore- 
tisch deshalb, da es wie so oft 
immer wieder einige ganz verwe- 
gene oder unwissende Händler 
gibt, die sich über diese Vorschrif- 
ten hinwegsetzen - eine telefoni- 
sche Nachfrage kann in keinem 
Fall schaden. Eine größere Chance 
auf den Erwerb eines indizierten 
Programms haben Sie da schon bei dem 
«Dealer« Ihres Vertrauens. Zwar darf der die 
betreffenden Anwendungen nicht öffentlich 
in seinem Laden ausstellen (außer das 
Geschäftslokal darf sowieso erst »Ab 18« 
betreten werden) oder gar bewerben, doch 
nicht selten findet sich auf spezielle Nachfra- 
ge des potenziellen Käufers noch das eine 
oder andere Rest-Exemplar »unter der 
Ladentheke». Ganz legal ist diese Vorgehens- 



weise aber laut §3 GjS ebenfalls nicht: Die s 
genannte »shop in the shop« -Klausel tritt | 
dann nämlich in Kraft. »Ein shop in the shop« 
ist ein in die Videothek integrierter F 
dem separat von anderen Leihkassetten indi- | 
zierte Videofilme angeboten werden, 
diese Methode nicht den genannten Merk- I 
malen eines Ladengeschäftes entspricht, weil 
der separate Raum über den Geschäftsbe- 
reich zugänglich ist, ist sie verboten. 

Ein »shop in the shop« ist auch nicht 
erlaubt, wenn in diesem separaten Raum, I 
der von Minderjährigen nicht betreten wer- I 
den darf, eine eigene Kasse wäre. In diesem | 
Fall nämlich könnte der »shop in the shop« 
noch immer von dem Geschäft aus, das auch I 
Kindern und Jugendlichen zugänglich ist, \ 
betreten werden.» 

Am einfachsten - und mit den größten I 
Erfolgschancen verbunden - ist für Sie als I 
Privatperson immer noch der private Import | 
aus anderen Ländern. Das kann Ihnen r 
mand verbieten. Innerhalb der EU ergeben | 
sich erfahrungsgemäß auf Grund der »feh- 
lenden Grenzen« so gut wie keinerlei Proble- 
me, beim Import. Beziehen Sie Spiele außer- 
halb der EU, wie aus den USA {diverse Ver- 
sandhändler finden Sie zuhauf im Internet), 
kann es schlimmstenfalls passie- 
ren, dass das Päckchen beim Zoll I 
hängenbleibt. Dann erhalten Sie | 
aber eine Mitteilung und müsser 
die Ware persönlich im nächstgele 
genen Hauptzollamt abholen. In 
den seltenen Fällen, in denen das | 
Paket zu öffnen ist, haben Sie, vor- 
ausgesetzt Sie sind volljährig und 
können einen gültigen Personal- 

»Solange das Produkt eine Alters- 
empfehlung trägt und Eltern aktiv 
mit aussuchen, was ihre Kinder 
spielen, ist alles in Ordnung.« 

(Brian Raffel, Chef von Raven Software) 

ausweis vorweisen, nichts zu befürchten. 

Sie sehen, auch wenn es mündigen Bür- 
gern durchaus erlaubt ist, »problematische« 
Spiele zu erwerben, wird es Ihnen nicht gera- ' 
de leicht gemacht. Wir hoffen jedoch, i 
Sie doch noch trotz aller Hürden zu Ihrem I 
gewünschten Spiel kommen und viel Freude I 
daran haben - über die allgemeinen gesetzli- 1 
chen Bestimmungen wissen Sie jetzt ja 
schon mal ansatzweise Bescheid, (cd) 
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SHOPPING IM AUSLAND 



I Wie gesagt, private Importe aus dem Ausland 
sind keineswegs verboten. Deshalb kontaktier- 
wir einen östereichischen Shop und Versand- 
I Mandel und sprachen mit dem Geschäftsführer 

istian Veber, der sich nicht scheut, indizierte 
I Spiele ins Ausland zu verschicken. 

PC Player: Das Problem der Indizierung scheint 
I es in Österreich nicht zu geben. Spiele wie 
»Doom« oder »Quake« stehen offen in den 
I Ladenregalen. Dürft Ihr diese Spiele auch an 
Jugendliche verkaufen? 

Christian Veber: In Österreich sind die Altersangsben 
unverbindliche Richtlinien. Rein theoretisch dürften wir 
also Doom an Sechsjährige verkaufen, Machen wir 
aber logischerweise nicht, allein schon deshalb, um 
nicht von wütenden Müttern gelyncht zu werden. Aber 



auch weil wir selbst Kinder haben und ungefähr wis- 
sen, was für wen noch ok ist. Individuelle Beratung ist 
auch näher am Leben als sture Papiervorgaben. Wir 
haben Mütter, die mit ihren Kids »Resident Evil« spie- 
len, andererseits waren aber auch schon Kunden da, 
denen »Monkey Island« zu brutal war. Denen haben 
wir dann auch von »El Fish« abgeraten, denn wer 
weiß, was in so einem Aquarium alles passieren kann . 

PCP: Da Ihr neben dem Ladengeschäft auch 
noch einen Versandhandel betreibt, werdet Ihr 
doch wohl ab und zu auch Kunden aus dem 
benachbarten Deutschland versorgen, oder? 

CV: Wir fühlen uns allein schon aus moralischen 
Gründen verpflichtet, Spielern in der Not gegen eine 
übermächtige Bürokratie beizustehen ... Scherz beisei- 
te. Eure Leser scheinen unseren Service zu mögen. 



PCP; Und das deutsche Jugend Schutzgesetz 
macht Euch da keine Probleme? 

CV: In den letzten elf Jahren wurde nicht eine einzige 
Sendung beanstandet, selbst als Österreich noch nicht 
Mitglied in der Europäischen Union war. Mein, damit 
haben wirkein Problem, 

PCP: Verlangt Ihr bei der Bestellung einen 
Alters nach weis? Zum Beispiel in Form eines 
kopierten Personalausweises? 

CV: Bei der Bestellung muss angegeben werden, ob 
der Käufer unter oder über 18 Jahre alt ist. Damit ist 
der vom Staat eingeforderte Teil erfüllt. Abgesehen 
davon, wenn jemand schummeln will, kann er auch die 
Kopie des Ausweises fälschen. Wir vertrauen auf die 
Ehrlichkeit der Spieler. 






SO SPIELT MAN EINEN 3D-SH00TER 



Im Laufe der Jahre hat sich eine Spielkultur entwickelt, vor 
I der Außenstehende meist ratlos zurückschrecken. Doch das muss 
nicht sein. Dieser hilfreiche Leitfaden stellt acht Archetypen vor, 
die für die ganze Bandbreite des Shootervergnügens stehen, (uh) 






Der Anfänger 
Bis gestern hai er 

noch mit Tastatur 
gespielt: endlos 
(liussten seinen 
Kumpels auf ihn 

die Maus umge- 
schwenkt isl. Nun 

merkt er auf einmal, 

wie viel Spaß so 

ein Shooter machen 

kann. Was die 

ganzen Anzeigen 

bedeuten, bekommt 

er auch noch raus. 

Die Sadistin 
e Sadislin spielt 
ii Spaß. 
Sie will vor allem 
ganz sicher gehen, 
dass besiegte Geg- 
ner auch wirklich 
besiegt sind. Auf 
den einen oder 
anderen Munitions- 
Clip kommt es ihr 
dabei nicht an. Ihre 
anderen Hobbys 
verschweigt sie; es 
wird seine Gründe 
haben. 

Der Profi 

Seinem Streben 

nach Perfektion und 



ren Blick, der konzen- 
trierten und doch 

lockeren Körperhal- 
I tung, dem schnellsten 
I Rechnerund der Spe- 
zialmausist er leicht 
zu erkennen, 

Der Mogler 
Der Meister von tau- 
send und einem Cheat 
legt Wert auf seinen 
Ruf als hervorragen- 
der Spieler, damit 

nicht auffallen. In 

einem fairen Duell, 

ohne seinen getunten 

Grafiktreiber, seine 

hochgezüchtete Con- 

fig-Datei und seinen 

Aim-Bot hätte er nicht 

den Hauch einer 

Chance, 




Der Exotic-Shoo- 
ter-Verf echter 
Alle anderen spie- 
len »Counlerstrike« 
oder »Quake 3«; nur 
er schwört auf die- 
ses No-Mame-Teil, 
von dem sonst noch | 
keiner was gehört 
hat. Watum Is 
kommt schließlich 
auf den Spielspaß 
an.« Und außerdem 
ist es der em/ige 
Shooter, hei dem er 
gewinnen kann. 



{^■9 Warum unnötige 



Hektik machen? In 
abgelegenem 
Gebiet mit einer 

Sniperrifle ausge- 
stattet, ist es doch 
viel gemütlicher 
und vor allem auch 
sicherer. Bei sei- 
nen Kollegen ist er 
unbeliebt. Hat sich 
sein sittenwidriges 
Verhalten erst her- 
umgesprochen, hat 
er ausgelacht. 

Der Choleriker 
An und für sich 
mag der Choleriker 
Shooter. Nur Leute, 
die besser sind, die | 
mag er nicht. An 
und für sich ist der 
Choleriker ein 
friedlicher Mensch, I 
oder zumindest hall | 
er sich dafür. Nur 
wenn die anderen 
gewinnen, gehen 
ihm die Pferde 
durch. Dann besser 
volle Deckung. 

Der Verzweifelte 
Schon seit Mona- 
ten übl der Ver- 
zweifelte und hat 
gegen seine kleine 
Schwester auch 
schon mehrmals 
gewonnen. Doch 
auf LAN -Partys 

niedergemacht. In 
solchen Momenten 
sehnt er sich in die 
Zeit zurück, als er 
noch brav Brief- 
marken sammelte. 
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UNREAL 2 VS. DOOM 3 

Auch wenn beides noch eine Weile in der Entwicklung sein wird: 
Die beiden großen Rivalen im 3D-Actionbereich kommen von id 
Software und Epic beziehungsweise Legend. Einige Aspekte lassen 
sich jetzt schon vergleichen. 



Unreal 2 



Doom3 



o 



Hohe Polygonan- 
zahlen (bis zu Hun- 
dert Mal mehr als 
Unreal), Skelett 
animationen. 
Bump-Mapping 
und mehrfach 
geschichtete Tex- 
turen sollen den 
Grafikstandard auf 
einen neuen Level , 
heben. 




Unter exzessiver 
Ausnutzung neuer 
Hardware (wie 
der GeForce 3} 
arbeitet der Trupp 
um John Carmack 
mit realistischer 
Schattenberech- 
nung, Bump-Map- 
ping und hohen 
I Polygonzahlen. 
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Unreal 2 setzt auf 
hochpolygonige 
Gesichtsstruktu- 
ren, die per Ske- 
lett-Animation 
bewegt werden. 
Damit sollen sehr 
viele unterschied- 
liche Gesichtsaus- 
drücke möglich 
sein, die im Spiel 
auch vorkommen. 





Die id-Entwickler 
arbeiten mit der 
Animationssoft- 
ware Maya. auch 
hier kommen 
sicherlich nicht 
wenige Polygone 
zum Einsatz. Die 
Schattenwürfe 
tun ihr Übriges, 
um mehr Authen- 
tizität zu erzeu- 



E 



Legend setzt bei 

der Gestaltung der 

Szenarien - wie 

schon Epic beim 

Original-Unreal - 

auf weite, offene 

Landschaften, die 

sich zudem ganz 

hervorragend für 

Multiplayer- 

Gef echte wie CTF 

eignen. ja| 
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Als Verfechter für 
Recht und Ord- 
nung patrouillie- 
ren Sie am Rande 
des Universums, 
immerauf der 
Suche nach 
Schmugglern. 
Piraten, Drogen- 
händlern und 
Söldnern, die den 
lieben Frieden 
bedrohen. 




Backtotheroots: 
Doom3hatein 
sehr horrorarti- 
ges Szenario. 
Schockeffekte 
und schreckliche 
Kreaturen sollen 
dafür sorgen, 
dass der Spieler 
drei Mal seinen 
Munitionsvorrat 
checkt, bevor er 
um die Ecke geht. 



In punkto Story 
| hüllt sich id Soft 

e noch in 
I Schweigen. Sie 
I spielen aber auch 
I hier wieder einen 

Soldaten im 
I Kampf gegen 
I böse Aliens, in 
I jedem Fall über- 
I wachen Sie 
I Fabriken auf dem 
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SPIELFAKTEN 



Entwickler: d Software 
Genre: 3D-Action 

Internet: www.idsoftware.com, 
www.activision.de 



■ Termin: 2. Quartal 2002 

■ Besonderheiten: Komplett neue 
Grafik-Engine ■ Beeindruckende Schat- 
teneffekte ■ Level- und Skript-Editor 
im Spiel eingebaut ■ Angeblich mit 
dichter Story 



Alle zwei Jahre ist es soweit: Die texani- 
schen Technik-Gurus von id Software stellen 
eine neue Grafik-Engine vor, die alles vorhe- 
rige in den Schatten stellt. Und das können 
Sie diesmal wörtlich nehmen. 





Irste Bilder konnten wir Ihnen schon 
I in der letzten Ausgabe zeigen, dies- 
al haben wir echte Infos und 
konnten noch dazu einen der id-Program- 
mierer vor das Mikrofon zerren. 

Wieder einmal haben es die Jungs um John 
Carmack geschafft: Unter Ausnutzung neue- 
ster Technologie wie der GeForce 3 (Preview 
auf Seite 196) gelingt eine Grafikqualität, wie 
wir sie nur aus vorgerenderten Zwischense- 
quenzen kennen. Und keine Angst, »Doom 3« 
soll auch auf handelsüblichen Systemen lau- 
fen - nur nicht ganz so schön. 

Die im Schatten sieht man nicht 

Oder fast nicht, denn dank der in Echtzeit 
berechneten Lichteffekte wirft jedes Polygon 
einen Schatten. Vergessen sind die Lightmaps 
älterer Engines, Schatten würfe liefen zudem 
oft nur in vorbestimmte Richtungen. 

»Früher waren wir froh, wenn wir drei Poly- 
gone für eine Nase hatten«, sagte John Car- 
mack im Februar bei der Vorführung von 
Doom 3 auf der Macworld in Tokyo. Mit einem 

»Grafikqualität wie 
vorgerendert.« 

Mac mit GeForce-3-Karte zeigt Carmack, was 
heutzutage möglich ist: Monster als auch Sol- 
daten haben derart detaillierte Gesichter, dass 
sich jedes Render-Adventure verstecken muss, 
mit der Software »Maya« zaubern die Designer 
realistische Bewegungsabläufe, und auf den 
Gesichtern sind klar unterschiedlichste Aus- 
drücke zu erkennen. 

Das eigentliche Spiel 

Obwohl die Engine schon weit fortgeschritten 
ist, ist über Doom 3 ansonsten wenig bekannt. 
Die Entwickler von id Software legen diesmal 
deutlich mehr Wert auf die Story - obwohl uns 
das damals für »Quake 2« auch versprochen 
worden war. Jedenfalls richtet sich der Titel 
(anders als bei »Quake 3 Arena«) deutlich an 



TITEL' 



PREVIEW 




die Solospieler - wegen der immer noch 
hohen Internetkosten hier zu Lande gerade in 
Deutschland wichtig. Natürlich wird es einen 
Multi player- Modus geben, über den aber noch 
weniger bekannt ist. 

An Warfen soll es die altbekannte doppelläu- 
fige Schrotflinte geben, die Railgun und natür- 
lich die BFG 9000. Soundr 
harte Industrial-Musik, und vom Level-Design 
her wollen die id-ler mehr denn je auf 
Schockeffekte und Horror setzen. Warten 
wir's ab, wie üblich soll eine ganze Weile 
vor der Veröffentlichung des Spiels eine 
kostenlos im Netz herunterladbare 
Version herauskommen. In der Zwi- 
schenzeil betteln wir sämtliche 
Grafikkarten-Hersteller i 
GeForce-3-Boards an 
(mash) 



Interview mit Jim Dose 



PC Player: Hallo Jim, stell' Dich doch mal kurz 
vor und sag' uns Deinen Titel. 
Jim Dose: Ich bin Programmierer hier bei id Soft- 
ware. Der Titel? Hmmm, CEO (Geschäftsführer! ist 
schon vergeben, wie wäre es mit «Big Jim Oz Master 
Flash, Herrscher des östlichen Reiches auf dieser 
Seite des Mississippi «? 

PCP: Lässt sich Doom 3 mit irgendetwas ver- 
gleichen, das Ihr schon gemacht habt oder ist 
es etwas völlig Neues? 

Jim: Von der Art her ist es natürlich ähnlich wie 
"Doom«, aber Spielablauf und Story werden sich 
vom Original deutlich unterscheiden. Wir haben uns 
zudem noch nicht auf einen Namen festgelegt, also 
bezeichnen wir es momentan einfach als Doom oder 
»Das neue Doom«. 

PCP: Basiert das Spiel auf der Q3A Engine, 
einer modifizierten Version oder einer komplett 
neuen Engine? 

»Die Engine ist komplett neu.« 

Jim: Die Engine ist komplett neu. Während der 
Anfangs-Entwicklung haben wir die Quake-3-Engine 
benutzt, um das Spiel am laufen zu halten, aber der 
eigentliche Code, der die Engine und ihre Möglichkei- 



ten definiert, ist komplett neu. Das Rendering, Kollisi- 
onsabfrage, Animation, Spielcode, die Physik, der 
Sound und die Netzwerk -Engine wurden von vorne 
bis hinten neu geschrieben. 

PCP: Können wir annehmen, dass der Schwer- 
punkt diesmal auf dem Singleplayer-Spiel liegt? 
Und ist für den Mehrspieler- 
Modus mehr geplant als Capture- 
the-flag und Deathmatch? 
Jim: Momentan liegt die Betonung für 
uns darauf, einen tollen Einzelspieler- 
Titel zu machen. Um die Multiplayer- 
Geschichten haben wir uns noch keine 
allzu großen Gedanken gemacht. 



»Die 
dem 



PCP: Ist das Spiel eher linear oder dynamisch? 
Kannst Du etwas über die Story verraten? 
Jim: Über Level-Struktur und Hintergrundgeschichte 
können wir noch nicht allzu viel verraten. Die Story 
wird alle anderen id-Spiele in den Schatten stellen, 
was zugegebenermaßen nicht allzu schwierig ist. 



Betonung liegt auf 
Singleplayer-Modus.« 



PCP: Einige andere Spiele wie »Serious Sam« 
benutzen die alte Doom-Philosophie, eine riesi- 
ge Menge nicht allzu intelligenter Gegner auf 
den Spieler zu hetzen. Wird das bei Doom 3 
genauso sein? 

Jim: Es ist eigentlich noch zu 
früh, darüber etwas zu sagen. 
Aus der Tatsache, dass wir 
sehr detaillierte Charaktere 
aus sehr vielen Polygonen basteln und ebenso auf 
eine hochdetaillierte Umgebung Wert legen, könnt Ihr 
Eure eigenen Schlüsse ziehen. Wir werden in näherer 
Zukunft sicherlich den Schleier lüften. 



PCP: Wie einfach können die Spieler eigene 
MODs und Zusätze für Doom 3 machen? 
Jim: Diese Tradition setzen wir natürlich fort, und 
Doom 3 wird das Spiel sein, das sich am leichtesten 
verändern lasst. Der Level-Editor ist in die Engine ein- 
gebaut, also kannst Du sofort als Level -Designer los- 
legen. Die Berechnungszeit für die Level fällt deutlich 
geringer aus, außerdem ist unser Script-System sim- 
pel zu bedienen. 

PCP: Kannst Du uns irgendwas sagen, wonach 
wir jetzt noch nicht gefragt haben? 
Jim: Hey, ich bin froh, wenn man mir nicht schon für 
dieses Interview die Zunge raussch neidet! 
(Daily Radar/mashl 
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Firmenbesuch Cryo 



zu neuen mmm 




i 



Schon seit Jahr und Tag schielt Cryo nei- 
disch auf die Konkurrenz, geht der Firma 
ein richtiger Hit doch ab. Doch das soll 
nun alles anders werden. 




Warum nur, so fragte man sich bei 
Cryo, sind wir nicht so beliebt wie 
die anderen Firmen? Sind unsere 
Rendergrafiken nicht hervorragend, sind 
unsere Artworks nicht wunderhübsch? 

Nach intensivem Grübeln glaubt man aber 
den Grund für den Liebesentzug gefunden zu 
haben: Die eigentlichen Spielprinzipien sollen 
besser werden. Und um die Absichtserklärun- 
gen zu untermauern, lud das französische 
Unternehmen in sein Hauptquartier nach Paris, 
wo die Höhepunkte der kommenden Saison 
vorgestellt wurden. 



Das Cryo-Gebäude macht einen etwas rampo- 
nierten Eindruck, die Fassade müsste dringend 
mat gestrichen werden, der Holzboden knarrt 
wenig vertrauenserweckend und gibt an man- 
chen Stellen nach, als würde er gleich durch- 
brechen. Doch gilt das für viele Pariser Gebäu- 
de und entspricht in gewisser Weise dem fran- 
zösischen Charakter. Was stört den Franzosen 
eine gewisse Baufälligkeit, wenn warmer Kaf- 
fee und Croissants bereitstehen? Auch meine 
deutschen Kollegen und ich verkürzen uns mit 
diesen Accessoires die Wartezeit bis zum 
Beginn der Veranstaltung. Und das ist auch 
nötig, sollen in der achtstündigen Präsentation 
doch ebenso viele Spiele vorgestellt werden. 



Aus acht mach sechs 

Die PlayStation 2-Version von »Gifty« ist für 
uns allerdings nicht so interessant. Und 
»Megarace 3«, ein Schweoegleiter-Rennspiel, 
welches sich von jeher durch seinen ekstati- 
schen Moderator auszeichnete, fällt der Nicht- 
einhaltung des Zeitplans zum Opfer. Doch die 
restlichen Neuheiten versprechen zum Teil 



einiges. Etwa die Fortsetzung des Cryo-Tennis- 
spiels, »Roland Garros 2001«. Ähnlich wie EA 
Sports geben die Franzosen jedes Jahr eine 
verbesserte Version heraus, diesmal wurde die 
Steuerung modifiziert, das Mutti-Playerspiel 
verbessert und die Zahl der Spielplätze auf 16 
aufgestockt. Außerdem werden fast nur reale 
Spieler simuliert, wenn auch die echten 
Namen aus Lizenzgründen fehlen. Wir erwar- 
ten das bis dato beste Tennisspiel für den PC. 
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IN UTERO - FRANZOSISCHE SOLDNER. 
CYROS BESTER FANG 



»König Artus, Kapitel 2: Merlins Geheimnis» 
steht für ein typischen Cryo-Adventure. Hier 
wird die Geschichte des Vorgänger weiterge- 
sponnen, aber um die Übersicht zu steigern, 
gibt es nun eine Übersichtskarte und eine 
Tagebuchfunktion. Daneben bietet man auch 
etwas für den Freund der Echtzeitstrategie. In 
»Persian Wars« schlüpfen Sie in die Roile 
Sindbads, der nach dem Ring von König Salo- 
mon trachtet. Die Entwickler bedienten sich 
recht unverfroren tolkienscher Mythologie: 
Salomons Ring ist so ungeheuer mächtig, dass 
man mit ihm Macht über alle lebenden Krea- 
turen erlangt. Wie Sindbad diesen Ring 
erringt, steht im Ermessen des Spielers. Ihn 
erwarten des öfteren Entscheidungen, je nach- 
dem wird Sindbad dann Herrscher von Bedui- 
nenstämme, einer Ghoul-Armee oder Amazo- 
nenkönig. Außerdem wird so seine Lebensge- 
fährtin bestimmt; selbst Ghoule haben Prinzes- 
sinnen, die schon danach schmachten, sich 
mit Sindbad zu vermählen und ihm dann mit 
ganz speziellen Kräften zur Seite stehen. 

Drei Mal Hoffnung 

Seine größten Hoffnungen setzt Cryo aber auf 
andere Spiele. An erster Stelle sei »Jekyll und 
Hyde« zu nennen, welches uns so gut gefiel, 
dass wir ihm einen Extrakasten gewidmet 
haben. Wer Atmosphäre schätzt, wer 
abwechslungsreiche Spiele mag, wer gerne 
vor Spannung klamme Finger bekommt, der 
sollte sich diesen Titel merken. Das zweite 
Spiel ist »Dune«, ein Action-Adventure mit 
einer guten Idee und einem bekannten Pro- 
jektleiter. Olivier Masclef war in gleicher Posi- 
tion für »Outcast«, eines der interessantesten 
Spiele der letzten Jahre (siehe PC Player 8/99) 
verantwortlich. Masclef trennte sich vom bel- 
gischen Entwickler Appeal und arbeitet nun 
für Cryo. 




In Utero ist ein unbekanntes Team, aber das 
wird sich hoffentlich ändern. Neuen »Evil 
Twin«, einer Entwicklung im Auftrag von Ubi 
Soft (siehe PC Player 4/2001 ) hat man noch 
"Jekyll und Hyde« im Softwareköcher, ein 
Action-Adventure, welches sich durch kom- 
promisslose Düsterkeit, makabren Humor und 
phantastische Graf ikeffekte auszeichnet. 
Eigentlich hatte Dr. Jekyll beschlossen, sich 
nicht länger mit der Erforschung der mensch- 
lichen Seele zu beschäftigen. Aber als seine 
Tochter vom Grafen Pozlana entführt wird, 
bleibt ihm keine Wahl. Wieder begibt er sich 
zurück in sein geheimes Labor, mixt die alte 
Formel zusammen und macht sich mit der 
Kraft und dem Mut von Mr. Hyde auf die 
Suche. Aber er muss dabei darauf achten, 
dass ihn die Leidenschaften Hydes nicht völ- 
lig übermannen. 

Jekyll und Hyde besitzt zwei unterschiedliche 
Spielprinzipien. Als Dr. Jekyll bewegt man 
sich durch die Straßen Londons, hat ein Inven- 
tar, unterhält sich wie bei einem Adventure mit ver- 
dächtigen Personen und löst Rätsel. Reicht reines 
Gehirnschmalz nicht mehr aus, muss man sich in Mr. 
Hyde verwandeln. Nun ähnelt das Programm einem 
Action-Adventure mit Jump-and-Run-Elementen. 
Der Titel besitzt seine ganz eigene Ausstrahlung, 
die vielen Spielen abgeht. Ursprünglich setzte sich 
In Utero aus Grafik-Designern zusammen, die ihren 
kreativen Ideen völlig freie Hand ließen. Erst als 
das Spiel im Rohbau fertig war, engagierte man 




Programmierer, kaufte eine 3D- Eng ine- Lizenz und 
ging daran, diese Ideen uneingeschränkt zu ver- 
wirklichen. Der Erfolg ist In Utero damit nicht 
garantiert. Aber bei der Präsentation war zu mer- 
ken, dass es sich um ein junges, heißes Team han- 
delt, dem viel zuzutrauen ist. Es besitzt seinen eige- 
nen Stil: Eine nicht zu erlernende Fähigkeit, unver- 
wechselbare, unheimliche Atmosphäre zu erzeu- 
gen. Genau wie Evil Twin wird Jekyll und Hyde 
kein Kinderspiel. Es ist dafür einfach zu düster und 
zu grotesk. 




jeht es ui 

Gewürzes auf dem Wüstenplaneten Arrakis. 
Dieses Gewürz ist so wertvoll, dass jedes Mit- 
tel zur Beherrschung des Planeten recht ist. 
Denkt sich zumindest der Baron Harkonnen, 
tötet den gütigen Herzog Atreides und will 
auch dessen Sohn Paul sowie dessen Mutter 
verhackstücken. Doch diese entkommen, stür- 
zen aber mit ihrem Gleiter ab und müssen in 
der Wüste notlanden, wo sie vom Volk der 
Fremen aufgenommen werden. An dieser 
Stelle setzt das Spiel ein. Paul muss sich in 
acht großen Kapiteln bewähren, das Vertrau- 
en der Fremen erwerben und eine Armee auf- 
bauen, mit der er dem größenwahnsinnigen 
Baron heimleuchtet. Eine interessante Thema- 
tik. Sie steuern Paul dabei von schräg hinten 
und erfüllen viele kleine Unteraufträge. An 
diesem Spiel werden wir - wenn es gegen 
Ende des Jahres erscheint - ermessen kön- 
nen, was ein guter Projektleiter wirklich wert 
ist. Wenn es gewisse Ähnlichkeiten mit Out- 
cast besitzen sollte, dürfte es den gewohnten 
Cryo-Standard bei weitem übersteigen. 



Der dritte Hoffnungsträger ist »From Dusk 
Till Dawn« aus dem Hause Gamesquad (den 
Machern von »Devil Inside«). Obwohl die 
Lizenz natürlich sehr stark ist, bin ich von die- 
sem Spiel noch nicht überzeugt. Eigentlich lief 
Held Seth Gecko während der Präsentation nur 
durch einen riesigen Öltanker und schoss 
Zombies ab, mit dem Film hat das nicht das 
Geringste zu tun, selbst die Gegner wirkten 
genau wie im Vorgänger. Aber bis Ende des 
Jahres kann noch viel passieren. 

Fazit 

Cryo ist es tatsächlich gelungen, mindestens 
zwei Programme einzufangen, denen wir 
hohes Potenzial zusprechen. Bei den anderen 
Titeln wird die Sache schwieriger ... aber auch 
Rom wurde nicht an einem Tag erbaut. Einsicht 
ist der erste Schritt zur Besserung, und Cryo 
bemüht sich offensichtlich schon seit einiger 
Zeit, von seinen Render-Adventures wegzu- 
kommen, die sich in Frankreich zwar ganz gut 
verkaufen, im Rest der Welt aber nur geringes 
Ansehen genießen. Wir sind gespannt, (uh) 
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Das große Firmen-Schlucken 



HILFE, DIE FRANZOSEN 




Erst vor zwei Monaten wurde Blue Byte 
vom französischen Publisher Ubi Soft 
aufgekauft. Doch damit ist der Hunger 
des französischen Unternehmens noch 
lange nicht gestillt gewesen. 



^^chon seit längerer Zeit sind in der 
^^k Computerspielindustrie die Lebens- 
^■^ Weisheiten der Haifische vorzüglich 
zu beobachten: Fressen oder gefressen 
werden! In der letzten Zeit ist uns vor 
allem der Appetit der französischen Hai- 
fische aufgefallen. 

Cryo, der kleinste der drei französischen Ent- 
wickler, übernahm den deutschen Vertrieb 
»Modern Games« und will damit seine Präsenz 
bei uns verstärken. Infogrames, das Gürteltier 
mit den scharfen Zähnen, schluckte in den letz- 
ten Jahren gleich mehrere Unternehmen. Zu 
nennen sind unter anderem Gremiin mit seiner 
»Actua Soccer«-Reihe, GT mit seinem Shooter 
»Unreal« als Sahnestück und vor kurzem Has- 
bro Interactive, für uns vor allem wegen seines 
Labels Microprose interessant (»Grand Prix 
3«, »MechWarrior 3«, »Falcon 4.0« sowie 
»Civilization«}. 



Am hungrigsten aber war Ubi Soft: 

Mai 2000 Sinister Games (»Shadow 

Company«. »Dukes of Hazard« I, 
Grolier Interactive (»Virus 2000« 
von David Braben, »Dragon 
Ridersof Pern«) 

Augual 2000 Red Storm Entertainment 

(»Rainbow 6«, »Rogue Spear«] 

Februar 2001 Blue Byte (»Die Siedlent-Reihe, 
»Battle Isle«-Reihe, 
»Incubation«) 

März 2001 Übernahme der Entertain- 
mentabteilung »Game Studios« 
von TLC {»Pool of Radiance 2«, 
»Myst«}; da TLC erst vor kurzen 
alle Spielelizenzen von Topware 
aufgekauft hat, gehören jetzt 
auch »Earth 2150« und even- 
tuelle Nachfolger zu Ubi Soft. 



V 






Endlich Anstoss action 
- ab dem 3. Mai. 



KOMMEN 



Die deutschen Vertriebe und Entwickler 
werden also überwiegend aufgekauft oder 
machen pleite, die französischen Unterneh- 
men hingegen wachsen und gedeihen. Und 
mehr noch: Sie werden immer mehr zu so 
genannten Big Playern, die sogar den großen 
Amerikanern wie Electronic Arts und Micro- 
soft Konkurrenz machen. Woran liegt das? Ein 
Gespräch mit Odile Limpach, der Geschäfts- 
führerin von Ubi Soft Deutschland, vermittel- 
te interessante Einsichten, (uh) 




INTERVIEW MIT ODILE LIMPACH, 
GESCHÄFTSFÜHRERIN VON UBI SOFT DEUTSCHLAND 



■i 
s 
s 



PC Player: Wie erklären Sie 
sich die Erfolge der französi- 
schen Publisher, insbeson- 
dere den Ihrer eigenen 
Firma? 

Odile limpach. Zunächst ein- 
mal versuchen wir, hohe Qua- 
iren Spielen durchzu- 
setzen. Wir waren mit die 
ersten, die Spiele für den Pentium III entwickelten, und 
entschieden uns frühzeitig, Spiele für 3D-Karten zu 
programmieren. Außerdem entwickeln wir für alle 
Plattformen und den PC. Wenn sich ein System nicht 
so gut verkauft, sind wir davon nicht abhängig und 
können uns dann auf andere Konsolen konzentrieren. 
Und natürlich versuchen wir auch alle Genres abzu- 
decken. Die Aufkäufe von Blue Byte, mit seinem 
typisch deutschen Siedler-Aufbauflair, und TLC, mit 
seiner Rollenspiel-Kompetenz, schließen letzte Lücken 
in unserem Angebot. 

PCP Obwohl der deutsche Com puterspiel -Markt 
nach den USA der zweitgrößte der Welt ist, 
gelingt es deutschsprachigen Unternehmen 
nicht (von Ausnahmen wie »Gothic" oder dem 
österreichischen »Anno 1602« mal abgesehen), 
eine hochklassige Programmierkultur zu ent- 
wickeln. Können Sie sich diese Diskrepanz 
erklären? 

Limpach: Das habt Ihr aber ganz schön hart formu- 
liert, so schlecht sind die deutschen Unternehmen 
nicht. Aber sie kämpfen vor allem mit zwei Problemen. 
Zum einen sind die Lohnkosten in Deutschland sehr 
hoch, Große Teams sind in Polen oder Ungarn viel 



günstiger aufzubauen. Zum anderen gibt es bei uns 
einfach zu wenig gute Programmierer. Wenn Bundes- 
kanzler Schröder mit seiner Green-Card-Aktion Inder 
ins Land locken will, hat man immer nur »seriöse« 
Anwendungen im Sinn, dabei fehlt es genauso an 
fähigen Spieleentwicklern. Die Firma Ascaron versucht 
schon seit Jahren, einen Lehrberuf wie »Spielepro- 
grammierer" zu etablieren und hat damit auch Erfol- 
ge. Aber sie steht mit ihren Bemühungen ziemlich 
alleine da, In Frankreich und anderen Ländern gibt es 
den Beruf des Spieleprogrammierers schon längst. 

PCP Wird sich der Konzentrations-Prozess der 
Hersteller fortsetzen? 

Limpach: Das glaube ich nicht. Die ganze Branche ist 
sehr jung, kreativ und beweglich, immer noch werden 
ständig neue Unternehmen gegründet wie zum Bei- 
spiel Swing oder Terratoools. Ein Spielmarkt mit nur 
noch drei Herstellern wäre zu unflexibel und ver- 
knöchert. 

PCP: Wo sehen Sie den PC-Spielemarkt in naher 
Zukunft? Werden über kurz oder lang die Konso- 
len dominieren (PlayStation 2, Xbox, Game 
Cube), oder wird der PC eine starke Spieleplatt- 
form bleiben? 

Limpach: Es gibt drei Genres, die auf Konsolen kaum 
vorhanden sind: Online-Spiele, Strategiespiele und 
Simulationen. Kaum jemand kauft sich eine Tastatur zu 
seiner Konsole. Wenn überhaupt, dann werden Konso- 
len diese Genres erst in vielen Jahren dominieren. 
Unser Entwicklungs-Schwerpunkt liegt nach wie vor 
beim PC. Ungefähr 40 bis 50 Prozent unserer Neuer- 
scheinungen kommen hier heraus. 



SPIELS NOCH EINMAL, 

IKIar war früher alles besser - zumindest erreichte uns eine Flut 
von Remake-Wünschen der PC-Player-Leser. Fast alle Klassiker, 
ob »Summer Games«, »H.E.R.O.« oder »Choplifter« waren dar- 
unter, zudem einige indizierte Titel. Hier eine Auswahl: 
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erinnefh, so ai 
bei Bamberg. 



www.white.e3.com 



SPIEL MIT 
DEM COMPUTER 



■ 



: ■ 




SPIEL MIT DIR 



Entdecke dein wahres Ich 



MANFREDS 
ERNSTER BLICK 



I HOFFMANN (uh) 

Computerspielmagazi- 
ne sind keine Skan- 
dalblätter. Wir wühlen 
nicht im Schmutz, wir 
durchleuchten nicht 
das Privatleben von 
Peter Molyneux, wir 
spannen nicht durch's 
Fenster von John Romero 
und beobachten sein Tete- 
a-Tete mit Stevie Case. 
Es gibt aber Momente im 
Leben, da bedauere ich 
diese Ausrichtung etwas. 
War ich doch letzten Monat 
dabei, als Pressesprecher A 
über Pressesprecherin B 
unschöne Dinge erzählte 
und nebenbei ihre Firma C 
so richtig durch den Dreck 
zog. Oder damals, als ich 

»So nicht!« 

die Firma D besuchte und 
mir dabei auffiel, dass ... 
Wenn aber der Teufel mei- 
nen Schreibfluss lenkt, pas- 
siert für gewöhnlich Folgen- 
des: Das Telefon klingelt, 
am anderen Ende ist Man- 
fred, und mit Grabesstim- 
me werde ich zu seinem 
Arbeitsplatz zitiert. »So 
nicht, mein Sohn.« Sie 
gfauben gar nicht, zu welch 
ernstem Blick Manfred in 
solchen Situationen in der 
Lage ist. »Ich hab dann spä- 
ter den Ärger mit den Fir- 
men. Wie oft soll ich Dir 
das noch sagen? Du 
schreibst das jetzt sofort 
um.« Und so bekommen 
Sie diese verwerflichen 
Kommentare für gewöhn- 
lich gar nicht zu lesen. Was 
für ein Glück ... 
Wir sind schließlich kein 
Skandalblatt, sondern eine 
ernsthafte Computerspiel- 
zeitschrift. 



b Lieblings-Genres 

Rennspiele, Rollenspiele, 
Act i an -Ad venture 

■ In meinem CD-Spieler 
Stanley Kubrick's 
Clockwork Orange 

■ Auf der Privat Festplatte 
F 1 Racing Championship 
Rune, Technomage 

■ Auf meinem Nachttisch 
Marc Saltzmann: 
Game Design 

■ Ich freue mich auf 
Motor City Online 
Oungeon Siege 
Max Payne 




SPIELE 

Unabhängig, unbequem, unbestechlich - bei Spieletests 
kennt unsere Redaktion kein Pardon. Wir verraten 
Ihnen, was diesen Monat bei uns privat angesagt ist. 





MANFRED DUV(md) 

■ Lieblings-Genres 

Strategie, Wirtschaftssimula- 
tionen, Aufbauspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Napster-Compilation 

■ Auf der Privat- Festplatte 
Diablo 2 

Call to Power 2 
■ Auf meinem Nachttisch 
S. Lawhead: Merlin 

■ Ich freue mich auf 
Meinen brandneuen 
1 GHz-Rechner 

Eine bugfreie Black & 
White-Version 
Warcraft 3 



W3 



■ im 

DAMIAN KNAUS (dk) 

■ Lieblings-Genres 

(Aufbau-)Strategie, Adven- 
tures, SF-Simulationen 

■ In meinem DVD-Player 
Chicken Run 

■ Auf der Privat-Fest platte 
Black & White 

Die Siedler 4 
Half-Life Idt.) 

■ Auf meinem Nachttisch 
TV Movie 

■ Ich freue mich auf 
Doom3 

Die Badesaison 




HEINRICH LENHARDT (hl) 

■ Lieblings-Genres 

Sport- und Rollenspiale, 
Acti o n - Ad ve ntu res 

■ In meinem CD-Spieler 
American Hi-Fi: 

■ Auf der Privat-Fest platte 
C&C Alarmstufe Rot 2 
Icewind Dale: 

Heartof Winter 
The Sims 

■ Auf meinem Nachttisch 
Harry Potter and the 
Goblet of Fire 

■ Ich freue mich auf 
Battle Realms 
Diablo 2 Expansion 
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TESTS 



So werten wir 



Um ein geflügeltes Wort zu strapazieren: Auch und gerade bei 
unseren Tests ist letztlich entscheidend, was hinten heraus- 
kommt. Denn dort, sprich am Ende eines jeden Spieletests, 
prangt unser Wertungskasten, der darüber Auskunft gibt, ob 
das zuvor besprochene Produkt sein Geld auch wert ist. 



PC Player Wertet generell auf einer Skala von 1 bis 100- Bei 
den kleineren Sub-Wertungen Grafik, Sound, Einstieg, Komplexität. Steuerung 
und Multiplayer beschränken wir uns 
auf Zehner-Schritte. Die Spielspaß- 
Wertungen werden hingegen in unse- 
ren Redaktionskonferenzen auf den 
Punkt genau zurechtgeschmirgelt - 
wobei dort natürlich der Haupttester 
das letzte Wort hat. Bei hochklassi- 
gen Kandidaten schaut sich stets ein 
zweiter oder gar ein dritter Redakteur 
das Spiel an, um einen weiteren 
Meinungskästen beizusteuern. 



katastrophal 





PRÄDIKAT 



GRAFIK 

Schöne Aussichten oder hässli- 
ches Geruckel? Die »Grafik«- 

Wertung verrät Ihnen, wie es 
um die visuellen Reize des 
besprochenen Spiels bestellt ist. 

SOUND 

Hier gibt es Punkte für spannende 
Soundeffekte und mitreißende 
Musik, die mm Geschehen passt. 

Komposition und Technik beeinflus- 
sen die Punktzahl mächtig. 

EINSTIEG 

Aller Anfang ist schwer. Das 
muss aber nicht sein. Je höher 
die "Einstiegn-Wertung, desto 
schneller kommen Sie mit dem 
Programm zurecht. 

KOMPLEXITÄT 

Viele abwechslungsreiche Level, 
Varianten oder ein Editor sind 
die Schlüssel zu einer hohen 
Wertung in Sachen »Komple- 



STEUERUNG 

Idealerweise ist sie so lecker- 
leicht, dass sich das Programm 
fast von selbst spielt. Undurch- 
sichtige Options-Wüsten ernten 
hingegen wenig Punkte. 

MULTIPLAYER 

Wie hoch ist der Zusatz-Lustge- 
winn, wenn mehrere menschli- 
che Spieler antreten? Unsere 
»Spielspaßn-Wertung bezieht 
sich explizit auf die Solo-Spiel- 
freude! 

SPIELSPASS 

Die sechs oben genannten 
objektiven Bewertungskriteri- 
en haben natürlich einen 
gewissen Einfluss auf die 
Gesamtwertung. Noch viel 
wichtiger ist allerdings, ob ein 
Spiel letztlich Spaß macht 
oder eben nicht. Daher ist für 
uns der Spielspaß auch das 
ausschlaggebende Bewer- 
tungskriterium. 



* Was für die Filmindustrie der »Oscar«, ist für 
k uns der »Gold Player«. Mit dieser Trophäe wür- 
digen wir all jene Spiele, die eine Spieispaß-Wertung von 
85 an aufwärts erreicht haben. Um diese Kandidaten entbrennen in aller 
Regel die heißesten Rededuelle innerhalb der Redaktion. Denn vor der Ver- 
gabe dieser begehrten Auszeichnung muss sich neben dem Haupttester 
zumindest noch ein zweiter Redakteur für die Vergabe des »Gold Player« 
stark machen. Einen kleinen Einblick in die aktuellen spielerischen Sympa- 
thien der Redakteure gewährt übrigens unsere Index-Seite. 



WERTUNG STARLANCER STAGE 2 


v CONTRA 

fcnkiii'i^M 


GRAFIK: 


[•^yi 


SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




JOE NETTELBECK (jn) JOCHEN RIST (jr) 



■ Lieblings-Genres 

Rollenspiele, Wirtschafts- 
simulationen, Aufbauspiele 

■ In meinem DVD-Player 
Gladiator 

■ Auf der Privat-Festplatle 
Die ist brandneu und jung- 
fräulich, daher ist momen- 
tan nur Gothic drauf. 

■ Auf meinem Nachttisch 
Joanne K. Rowling: 
Harry Potter und der Stein 
der Weisen 

■ Ich freue mich auf 
Viele tolle Stunden mit 
meinem neuen Rechner. 



■ Lieblings-Genres 

Ego-Shooter, Geschick- 
lichkeitspiele 

■ In meinem DVD-Player 
Eiskalte Engel 

■ Auf der Privat- Fest platte 
Fl Racing Cfiampionship 
Giants 

Bergeweise Q3A-Mods 

■ In meinem Papierkorb 
Theme Park Inc. 

■ Ich freue mich auf 
Aquanox 

Red Faction 
Operation Flashpoint 
Gameboy Advance 



MARTIN SCHNELLE ( 

■ Lieblings-Genres 

Simulationen, 
Ego-Shooter, Rennspiele 

■ In meinem DVD-Player 
The Corrs: Live at 
Lansdowne Road 

■ Auf der Privat-Festplane 
. Air Power 

Operation Flashpoint 
Black & White 

■ Auf meinem Nachttisch 
Robert A. Heinlein: Future 
History 

■ Ich freue mich auf 
Die BPjS-Liste 
Operation Flashpoint 



STEFAN SEIDEL (st) 



■ Lieblings-Genres 

Action-Rollenspiele, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Sugababes: One Touch 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Diablo 2 (englisch) 
Alice 

■ Auf meinem Nachttisch 
Stephen King/Peter 
Straub: Talisman 

■ Ich freue mich auf 



Ann. 



1503 



Diablo 2: Lordof 
Destruction 
Commandos 2 



THOMAS WERNER (tw) 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, 3D-Action, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Einstürzende Neubauten: 
Total Eclipse of the Sun 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Black & White 

Clive Barker's Undying 
Gothic 

■ Auf meinem Nachttisch 
Ein liegengebliebenes 
Semikolon 

■ Ich freue mich auf 
Empire Earth 
Tropico 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 




SERIOUS SAM 



WARE, STANDARD: Penl 



ENTWICKLER: Croteam VERTRIEB: Take 2 Interactive TESTVERSION: Beta vom März 3001 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: 16 (Netzwerk, 
Internet) INTERNET: www. croteam -com HARDWARE, MINIMUM: Pentium II/266, 64 MByte RAM, OpenGL-kompatible Grafikkarte HARD- 

um IM/500, 128 MByte RAM, GeForce 256 HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Ml/600, 256 MByte RAM, GeForce 2 GTS 

Schon im Sommer letzten Jahres sorgte das 
»Serious Sam«-Demo im Internet für 
Kontroversen. Aber was ist gegen pure 
Ballerei schon groß einzuwenden? 



I 13 normale Level 

I 2 Gehe im -Level 

I 10 Waffen 

I Fünf Schwierigkeits- 
stufen (Tourist, Easy, 
Normal, Hard, Serious) 

I Deathmatch- und 
kooperativer Mehr- 
spieler-Modus 

I Maximal 16 Spieler im 
Neuwerk oder per 
Internet 



Serious Sam ist ein moder- 
ner Ausflug in die guten 
alten 3D-Actionspiel-Zei- 
ten. Gab es seinerzeit meist aus 
technischen Gründen nicht 
mehr als ein paar Waffen, jede 
Menge Gegner und einfache 
Level, so hat sich das im Laufe 
der Zeit grundlegend geändert. 



Die Spieler wurden anspruchsvoller 
und verlangten nach einer packen- 
den Hintergrundgeschichte, prächti- 
ger Grafik und höherer Interaktion. 
Meist fristete das eigentliche Spiel 
ein Schattendasein. 

Die Entwickler von Croteam star- 
ten mit Serious Sam nun einen 
Retro-Versuch und schicken Sie 
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zurück in eine Spielewelt, in der 
alles bewusst simpel gehalten ist. 
Monster versuchen beispielsweise 
weniger durch Intelligenz, sondern 
vielmehr durch ihre bloße Anzahl zu 



beeindrucken. Zwar gibt es auch in 
Serious Sam eine Hintergrundge. 
schichte - die ist allerdings so 
mager und windig, dass wir erst gar 
nicht darüber schreiben. Fakt ist, 




dass Sie mit einem für Arcade-Ego- 
Shooter typischen Waffenarsenal in 
einem monsterverseuchten Ägyp- 
ten-Szenario nach dem Level-Aus- 
gang suchen und auf alles schießen, 
was sich bewegt. Hört sich gar nicht 
so beinhart an. Ist es im leichten 
Modus auch nicht. Darum hat das 
Croteam gleich fünf Schwierigkeits- 
stufen eingebaut. Je nach Shooter- 
Kompetenz wählen Sie zwischen 
»Tourist», »Easy», «Normal«, 
»Hard« und «Serious« aus, worauf 
die Monster nicht nur zahlreicher, 
sondern auch zäher werden. 

Masse statt Klasse 

Spazieren Sie anfangs noch recht 
unbeharkt durch die Level und wer- 
den unterwegs nur gelegentlich von 
urplötzlich auftauchenden Gegnern 
angegriffen, ändert sich das im spä- 
teren Verlauf abrupt. Horden von 
Feinden stürzen sich abwech- -> 



Spätestens die erste Demo hat mich überzeugt: Das ist eine 
lustige, nette Ballerei für zwischendurch. Es ist zwar schon fast 
lächerlich, mit welcher Menge tumber Gegner Sie hier beworfen wer- 
den, aber wollen wir nicht alle mal ohne nachzudenken ballern, was 
das Zeug hält? Und das können Sie hier, bis der Mausfinger abbricht. 
Großartige Innovationen 
erwarten uns hier nicht, »BdllGDlr DIS ÖGf 

SStS^LtSL Mausfinger abbricht.« 

mo durchgehen. Aber nett 

aussehen tut's doch, und warten Sie mal erst auf die tet2ten paar 
Level. Dann vergessen Sie alle Kritik über die Spiellänge und die Intel- 
ligenz der Gegner ... Es sei denn, Sie stehen auf Rumsch teicherei oder 
ein überlegtes Austricksen der Bösewichter. Das bringt hier nichts, 
und Sie können nur hoffen, genügend Munition dabei zu haben! 




Im Laufe des Spiels lin- 
den Sie immer wieder 

eine neue, noch durch- 
schlag skrafl ige re 
Waffe. 
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Serious-Engine ist in dei 
maximal 50 böse Buben gleichzeitig 
darzustellen. In den höheren Leveln 
scheint die Monster-Dezimierung 
manchmal kein Ende mehr zu neh- 
men. Gezählt haben wir zwar 
nicht, aber schätzungsweise erle- 
digen Sie in manchen Abschnit 
ten um die 1000 Angreifer, bis 
Sie in den nächsten Level spa 
zieren. Eine Künstliche Intelligenz 
wurde den Gegnern allerdings nicht 
eingepflanzt; sie kennen keine ande- 
re Tätigkeit, als sich auf Sie zu stür- 




(»beheaded«! Gestalten, 
wie der »Beheaded Kamika- 
ze«. Dessen Geschrei hören 
Sie von weitem und sollten 
ihn auch besser schon aus 
sicherer Entfernung ausschalten. 
Kommt er Ihnen zu nahe, sprengt 
sich der Kamikaze nämlich in die 
Luft und Sie haben ein paar Gesund- 
heitspunkte weniger auf dem Konto. 
Bei den schwächeren Gestalten 
haben Sie den Vorteil, dass diese 
schnell aus der Welt geschafft sind - 
allerdings tauchen sie später in sol- 
chen Massen auf, dass Sie schneller 
ins Schwitzen kommen, als mit ein 



paar größeren Gegnern. Doch 
selbst die dickeren Brocken tau- 
chen in den späteren Levels wie 
am Fließband auf. Dazu gehören 
beispielsweise ein Bulle (»Sirian 
Werebull«), der direkt auf Sie 
zurennt, Sie auf die HÖrner nimmt 
und in die Luft schleudert. Rechtzei- 
tiges aus dem Weg gehen soll da 
helfen. Allerdings wird selbst dieses 
Rezept schnell alt, wenn es gleich 
mehrere Bullen auf Sie abgesehen 
haben. Hammerharte Zwischengeg- 
ner gibt es in Serious Sam nicht. 
Hier zählt Masse statt Klasse. Haupt- 
sache Sie verfeuern Ihre Munition 
so lange, bis auch der letzte Gegner 
mit einer kleinen Auflösungs-Ani- 
mation vom Erdboden verschwin- 
det. 

Der lange Marsch 

Die Level setzen sich meist aus zwei 
verschiedenen Szenarios zusam- 



Die Story in Serious 
Sam ist so mager wie 
ein Mäuse-Oberschen 
kel nach viermonetigei 



zen und anzugreifen. Trotz der 
beschränkten Gegner-Kl haben Sie I 
alle Hände voll zu tun. Oft stehen 
Sie allein auf weiter Flur - plötzlich 
stürmen aus allen Richtungen die 
Monster herbei. Zunächst einmal 
gibt es die gewöhnlichen Gegen- 
spieler, die Sie meist mit einem 
Schuss ins Jenseits befördern. Dazu 
gehören zum Beispiel die kopflosen 





men. Entweder spazieren Sie durch 
geschlossene Gewölbe oder Sie 
durchstreifen riesige Außenareale. 
Letztere sind eine Spezialität des 
Spiels. Selbst zu extrem weit ent- 
fernt dargestellten Objekten können 
Sie gehen. Die Fortbewegung der 
Spielfigur, die Sie auf Wunsch auch 
über eine Außenansicht steuern, ist 
allerdings recht träge und erinnert 
nicht an die Geschwindigkeit der 
Action-Vorbilder. Dafür kann die 
Spielfigur zusätzlich noch springen 
und sich ducken. Letzteres werden 
Sie aber nie benötigen. An Rätsel- 
kost sieht es - wie schon mit der 
Story - äußerst duster aus. Ab und 
zu sammeln Sie ein paar Gegen- 
stände auf und transportieren sie an 
die richtige Stelle oder drücken alle 
Schalter in einem Level, um weiter- 
zukommen. Unterwegs hilft Ihnen 
das »Netrisca«, eine Art Taschen- 
computer weiter. Rufen Sie es auf, 
lesen Sie E-Mails, die Ihnen an 
angeblich verzwickten Stellen wei- 
terhelfen sollen. Außerdem 
schmökern Sie die Details der bisher 
entdeckten Monstersorten und auf- 
gesammelten Waffen oder erkundi- 
gen sich über die Eigenschaften des 
aktuellen Levels. Zur Lösung des 
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VIERZIG- 
GANGE-MENU 



in. 



+r 



. ffTW 




:ru durchsichtii 
Engine ganz gut im Griff h 




Erfolg: Ein Schuss und die Kanonen- 
kugel überrollt nicht nur den ersten 
Gegner, sondern zieht auch allen 
dahinter stehenden Monstern die 
Lebenspunkte ab. 



Spiels ist das Netrisca allerdings 
nicht unbedingt notwendig. Es soll 
lediglich etwas spielerischen Tief- 
gang vorgaukeln. Im Easy-Modus 
spielten wir Serious Sam an einem 
Tag durch. Der Normal-Modus ist da 
schon etwas anspruchsvoller, zumal 
die Attacken der Gegner wesentlich 
mehr Lebenspunkte abziehen. Hier 
macht auch die Punkteanzeige 
etwas mehr Sinn, da man wesent- 
lich langsamer vorankommt und mit 



Zu guter Letzt gibt es noch den 
Mehrspieler-Modus. Seit langem 
gab es in einem Ego-Shooter keinen 
kooperativen Modus mehr. Serious 
Sam hat ihn. Und er macht einen 
Mordsspaß. Die beiden restlichen 
Modi sind »Deathmatchn und 
»Scorematch«. In letzterer Variante 
kämpfen Sie jedoch nicht nach 
Abschüssen, sondern nach Punkten. 
Je mehr Lebenspunkte Sie einem 



Gegner abziehen, umso höher steigt 
Ihr eigenes Punktekonto. 

Insgesamt gesehen ist Serious 
Sam ein klassischer Shooter mit bei- 
nahe hundertprozentigem Actionan- 
teil. Für ein Spielchen zwi- 
schendurch ist er immer gut zu 
gebrauchen - längerfristig kann er 
jedoch nicht fesseln - dafür fehlt die 
Abwechslung in Form einer packen- 
den Story und größerer Interaktion 
mit der Umgebung. Selbst 
Actionfans werden in relativ kurzer 
Zeit erkennen, dass hinter Serious 
Sam nicht mehr als ein Ballerspiel 
steckt, das zwar optisch reizvoll in 
Szene gesetzt wurde, im Großen 
und Ganzen jedoch zu wenig bietet 
Wir sind gespannt, was die MOD- 
Szene noch so alles aus der Serious- 
Engine zapft - erste MODs sind laut 
dem Entwicklerteam um Roman 
Ribaric beinahe fertig programmiert 
und dürften kurz nach der Veröffent- 
lichung von Serious Sam im Inter- 
net verfügbar sein. Dadurch könnte 
sich Serious Sam noch etwas länger 
über Wasser halten, (jr) 




der 



Mu 



umgehen muss. Immerhin gibt es 
die Möglichkeit, an jeder Stelle im 
Spiel zu speichern oder einen Spiel- 
stand wiederherzustellen. 

Nur echt mit der Shotgun 

Das Waffenarsenal baut sich im Ver- 
lauf des Spiels ständig aus. Schlei- 
chen Sie anfangs noch mit Messer, 
Pistole und Schrotflinte herum, 
kommen schon wenig später die 
dickeren Brocken hinzu. Wie es sich 
für einen Ego-Shooter der alten 
Schule gehört, darf ein Raketenwer- 
fer natürlich nicht fehlen. Auch eine 
doppelläufige Shotgun, eine Plas- 
magun und eine durchsiebende 
Minikanone gehören zum Reper- 
toire. Doch Serious Sam holt auch 
etwas Neues aus dem Wummen- 
Schrank: Mit der Piratenkanone fei- 
ern Sie einen durchschlagenden 



Man nehme einen großen Level, drücke dem Spieler eine Shot- 
I gun in die Hand und bewerfe ihn mit Ungeziefer. Fertig ist 
Serious Sam. Aber bevor wir es vergessen: Ballern, ballern und sowie- 
so ballern. Serious Sam ist durch und durch ein Actiontitel, dessen 
Story Sie getrost in den Händen verreiben dürfen - die ist sowieso nur 
Nebensache. Sind Sie hingegen 
auf der Suche nach einem kurz 
weiiigen Action-K racher, der 
schnell kapiert ist und sofort fes- 
selt, gehen Sie damit bestimmt 
kein Risiko ein. Alle, die von einer 

dumpfe Balierei und schicke Grafikeffekte erwarten, suchen nach der 
Nadel im Heuhaufen. Das Durchstapfen weiter Arenen und monotones 
Abknallen der Gegner mag die anspruchsvollere Zielgruppe zwar für 
kurze Zeit bezaubern - spätestens bei den stupiden Schalteraufgaben 
dürfte hier aber die Tiefschlaf- Vorstufe erreicht sein. Zum Glück unter- 
hält der Mehrspieler-Modus noch ganz gut. 



»Kurzweiliger 
Action-Kracher.« 

Spiel aber etwas mehr als eine 



WERTUNG SERIOUS SAM 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 





In den Grafi Optionen 
körnen Sie nach Lust 
und laune an Auflö- 
sung. Detail. Geschwin- 
digkeit und den Spezial- 
pftekten herumschrau- 
he- 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



FALLOUT TACTICS - 

DIE STÄHLERNE BRUDERSCHAFT 



HERSTELLER: Microforle VERTRIEB Virgin Interactivce TESTVERSION: Beta vom März 2001 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) 
MULTIPLAYER: bis 18 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.interplay.com/falloutbos HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/300, 64 MByte RAM 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium II/400, 128 MByte RAM 




I Fortsetzung der allen 
Rallenspielserie 

I Schwerpunkt nun aul 

taktischen Gefechter 
I 1 große Kampagne mit 

20 Missionen ... 
I ... in denen Sie bis zu 30 

Rekruten führen... 
I ...allerdings höchstens 

6 auf einmal 
I 4 Schwierigkeitsgrade 
I 4 Gewaltstufen (!) 
I Schier unzählige 

Waffen 
I 5 Multi-Plaver-Modi 



»Na, Du Wicht? Die Sonne brennt, grausame Feinde lauern 
überall, und Deiner Einheit geht die Munition aus. Bist Du jetzt 
glücklich?« »Aber ja. Mir könnt's kaum besser gehen!« 

)bwohl nicht einmal gewählt, alle 
ninderwertigen Rassen auslöschen 
'ollte. Schaurig, schaurig. 



Zwei Jahre vor »Baldur's 
Gate« gab es eine andere 
Rollenspielserie, die auch 
über Interplay vertrieben wurde. 
Insider schnalzen noch heute 
genüßlich mit der Zunge, wenn 
sie an Fallout 1 und 2 denken. 

Das Besondere an diesem Rollen- 
spiel, es spielte in einer radioakativ 
verstrahlten Welt, in der Sie als tra- 



gischer Held mit einer Handvoll ver- 
zweifelter Kumpel dafür sorgten, 
dass zumindest der Rassismus keine 
Chance hatte. In Teil Eins legten Sie 
sich mit einem völlig verunstalteten 
Mutantengott an, der alle noch den- 
kenden Wesen in Supermutanten 
verwandeln wollte. Und in Teil Zwei 
bekamen Sie es mit einem »Präsi- 
denten von Amerika« zu tun, der, 



wo 



Und jetzt die Bruderschaft 

Eine Pol der Ruhe im Fallout-Chaos 
war schon damals die stählerne Bru- 
derschaft, die noch über das Wissen 
aus der Zeit vor dem Atomkrieg ver- 
fügte und Sie bei Ihren Bemühun- 
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»Als Soldat der Bruderschaft ret- 
ten Sie ganze Welt! Fein, fein.« 



gen unterstützte. In »Fallout Tactics« 
spielen Sie nun einen Rekruten die- 
ser Elitekrieger, welcher im Spielab- 
lauf der vielbewunderte Idealbruder 
wird und wieder die ganze Welt ret- 
tet. Ein schönes Thema. Anders wol- 
len wir's gar nicht haben. 

Sie haben die Wahl zwischen fünf 
Standardhelden in spe, können 
Ihren Max aber auch ganz individu- 
ell zusammenstellen - für pflichtbe- 




wußte Rollenspieler die selbstver- 
ständliche Option. Das System mit 
seinen sieben Charakterattributen, 
18 Fähigkeiten und allen möglichen 
Nebenwerten benötigt einiges an 
Einarbeitungszeit, Veteranen müs- 
sen sich aber keine Gedanken , 
machen, alles wurde eins zu eins 
übernommen. Sie bekommen noch ■ 
zwei Begleiter zur Seite gestellt, eine 
Scharfschützin und einen Arzt, und 
schon geht es in die erste 
Bewährungsschlacht. Wüstenräuber 
haben ein Dorf in unmittelbarer 
Nähe des Bruderbunkers überfallen 
und versklavt. Das darf nicht sein, 
die Eingeborenen waren als neue 
Rekruten vorgesehen. Erster Auftrag 
daher: Töten Sie alle Räuber und 
befreien Sie alle Dörfler. 

Jagged Alliance 
läßt grüßen 

Der größte Unterschied zu früher ist 
schnell ausgemacht. Sie haben nicht 
mehr nur die direkte Kontrolle -> 



Unsere Gruppe weiß, dass in der Zelle oben rechts ein Gefangener fest- 
gehalten wird. Snake. der beste Schleicher der Gruppe, wird vorge- 
schickt, damit er die Verhältnisse genauer auskundschaftet. 




Die drei Räuber sieben alle dicht vor der Zelle. Fast die gesamte Gruppe 
nutzt die Sandbarrieren, die reichhaltig vorhanden sind, und kriecht hinein 




.JOE NETTELBECK 



I Also, mir gefällt's schon, muss ich sagen. Optisch wirkt es 
1 schöner als Jagged Alliance: Unfinished Business, und die 
ganzen aus dem Fallout-Rollenspiel stammenden Möglichkeiten 
wecken vertraute Gefühle. Atmosphärisch ist Tactics ohnehin unge- 
schlagen. Okay, es gibt ein paar Punkte, die bei der Sir-Tech- Konkur- 
renz ausgefeilter sind (etwa die Reich- 
weiten-Abschätzung im Rundenmo- 
dus) aber insgesamt sind beide Titel 
nicht gerade die Weltmeister der ein- 
fachen Bedienung. Allerdings habe ich 
den Eindruck, dass Fallout Tactics nicht ganz so kompliziert ist wie die 
Jagged-Alliance-Reihe. Man denke nur ans Heilen, das hier recht 
unkompliziert vonstatten geht. Im Zweifel würde ich deshalb den 
aktuellen Testkandidaten vorziehen. 



»Atmosphärisch 
ungeschlagen.« 



Alle heben zugleich die Kopfe, die Gewehre im Anschlag. Daisy, die 
Frau des Rauberhauptmanns, verkennt den Ernst der Lage. Anstatt sich 
zu ergeben, stößt sie unflätige Drohungen aus. 




Das war dumm van ihr: Der geballten Feuerkraft der Gruppe ist sie mit 
ihren lumpigen zwei Leuten nicht gewachsen. Den gefangenen Eingebo- 
renen freut es, kann er doch nun zu seinem Stamm zurück. 
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Fallout Tactics - Die stählerne Brüderschaft 



AKTIV ODER 
PASSIV? 



SpIRlfl 

gjren 
tear.fi". 

auf 

Wunsch ?uinmatisch 
auf Feinde, was gerade 
dann wichtig ist, wei>n 

Sie im Echtzeit- Modus 
spielen. Sie entschei- 
den , oh sie niemals von 
sich aus angreifen, nur 
dann zurückschießen, 
wenn Sie angegriffen 
werden, oder von sich 
aus attackieren. 

Über 



der 
I Treffer- 

wahrscheinlichkeitwird 
das Verhalten Ihrer 
Leute feingetunt. Bei 
der Wahl »1 %« greifen 
Ihre Soldaten immer an, 
egal, wie gut die Tref- 
ferchancen sind, bei 
«95%« nur, wenn der 
Treffer sehr sicher ist. 



-> über Ihre eigene Spielfigur, son- 
dern auch über alle Ihre Leute, was 
ein großer Vorteil ist. In den alten 
Rollenspiele waren Ihre Begleiter 
strunzdoof, liefen bevorzugt in alle 
möglichen Schußbahnen oder ver- 
rannten sich in selbstmörderische 
Attacken. Oder ist es damals irgend 
einem Spieler gelungen, den treuen 
Hund bis zum Schluß am Leben zu 
erhalten? 

Sie haben drei unterschiedliche 
Kontrollmöglichkeiten, Auf Wunsch 
spielen Sie das ganze Spiel über in 
Echtzeit. Wie Ihre Leute sich dann 
verhalten, können Sie mit einem 
kleinen Programmierschema vorge- 
ben (siehe linke Randspalte), auf 
Dauer führt Echtzeit aber nur zu Ver- 
wirrung, da Sie zu viele Kleinigkei- 
ten beachten müssen. Besser ist der 
Runden-Modus, in den sofort 
geschaltet wird, wenn es zu einem 
Kampf kommi. Im alten Fallout-Run- 
denmodus schalten Sie nacheinan- 
der alle Charaktere durch, im neuen 
»Squad« -Runden-Modus können 
Sie jederzeit die Figur wechseln und 
so noch sinnvoller vorgehen. 

Das Programmierschema besitzt 
aber unbestrittene Reize. Mit ihm ist 
es nun ohne weiteres möglich, vor 
Kampfesbeginn, da dann ja noch 
alles in Echtzeit abläuft, fünf Solda- 
ten hinter einem Haus zu ver- 





stecken. Die bekommen von Ihnen 
den Befehl: »Angreifen, sobald ein 
Feind zu sehen ist und Eure Treffer- 
wahrscheinlichkeit mindestens 66 % 
beträgt.« Mit Ihrer sechsten Figur 
zeigen Sie sich nun und scheuchen 
eine Wache auf: Rennt diese herbei 
und um die Hausecke, eröffnen alle 
fünf Leute auf einmal das Feuer und 
zerlegen die Wache in Sekunden- 
bruchteilen. Ein ungemein befriedi- 
gender Anblick. 

Leider wurde das alte System 
auch insofern übernommen, dass 
Ihre Leute im Normalfall nur acht 
oder neun Aktionspunkte haben. Ein 
einziger Schuss kann schon bis zu 
sechs Aktionspunkte verbrauchen, 
sich hinlegen (so bieten Sie weni 
Trefferfläche, kommen aber langsa 
mer vorwärts) kostet vier Punkte 
Das macht den Rundenkampf lang 
wierig und schwerfällig, bei »Jag 
ged Alliance« lief die Sache flüssi 

Nachteil, 

Auf gebohrtes Falloutf eeling 

Hat man sich an diese Neuerungen 
gewähnt, kommt einem Tactics sehr 
schneit so vor wie das Rolienspiel. 
Natürlich wird in jeder der Missio- 
nen geballert, was das Zeug hält. 



GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 



periekle Commandos- ■ Desperados R7 

Stärke ist das ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■wJ« 

Flair. Jaggeü Alliance 2 ist _ . _ . _..- _,, , nr 

zwar der König der Komple- ■ Ja99e*» Alllance 2 (abgewertet! ÖD 
xität und Vielschichtigkeit, 
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ist ein würdiger Ausklang 
der Fallout-Reihe. Vori- 
ger Fallout 2 war ein I 
spiel, aber auch Tactics hat —, ~ 

Rollenspiel-Elemonte. Star ■ Star Trek Away Team /ö 
Trek Away Team ist et" — 



■ 




Aber das war auch früher schon so. 
Wie einst können Sie sich mit Nicht- 
feinden unterhalten, Gefangene ret- 
ten oder alte, interessante Bücher 
finden. Nur Multiple-Choice- 
Gesprächen werden Sie nicht mehr 
begegnen und auch Rätsel gibt es 
weniger als früher. 

Neu hinzugekommen sind Fahr- 
zeuge, deren Bedeutung kaum 
überschätzt werden kann. Im Inne- 
ren des Vehikels (Versorgungsfahr- 
zeug, gepanzerter Truppentranspor- 
ter, Panzer) sind Ihre Leute vor 
Angriffen geschützt. Jede Attacke 
senkt nur die Trefferpunkte des 
Fahrzeugs, welches aber eh meist 
viele hat, 200 oder mehr. Anderer- 
seits können Ihre Jungs und Mädels 
aber problemlos herausfeuern und 
die ganze Umgebung beharken, 
noch dazu ohne das Risiko, einen 
eigenen Kameraden zu treffen. 
Wenn Sie nun noch ein, zwei 
Mechaniker haben, die den Wagen 
während des Gefechts permanent 
reparieren, sind Sie fast unbesieg- 
bar. Diese Reparatur-Option mitten 
während eines Kampfes mag zwar 
unrealistisch sein, aber sie funktio- 
niert! Da Sie mit Ihrem Wagen 
nicht überall hinfahren können, 
klappt dieser Trick nicht immer, das 
Spiel wäre sonst wohl auch zu ein- 
fach. Außerdem müssen Sie diese 
Fahrzeuge erst einmal finden oder 
von Ihrem kommandierenden Offi- 
zier zugeteilt bekommen. 
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Lern was ordentliches! 

Im Spielverlauf ist es von entschei- 
dender Bedeutung, jedes Mitglied 
Ihrer Einheit zu einem Spezialisten 
auszubilden (siehe auch unsere Pre- 
view in der PC Player 4/2001). Das 
Zusammenspiel verschiedenster 
Kräfte ist wirklich entscheidend. 
Ohne einen Dieb, der gut schleichen 
kann und am besten erst einmal die 
Gegend auskundschaftet, werden 
Sie in so manchen Hinterhalt tap- 
pen. Ohne Onkel Doktor werden Ihre 
Leute nicht lange lachen. Beachtens- 
wert sind auch Minen; sehen Sie 
zum Beispiel eine Patrouille, die 
immer die gleiche Route abschrei- 
tet, wirkt eine einzige Mine bereits 
Wunder, und das ohne das gering- 
ste eigene Risiko. 

Zwischen den einzelnen Missio- 
nen kehren Sie immer wieder in die 
Bunker der Bruderschaft zurück, die 
weiträumig verteilt sind und man- 
nigfaltige Dienste anbieten. Neben 
einem Arzt und Ihrem kommandie- 
ren General ist vor allem der Quar- 
tiermeister wichtig, der Ihnen auch 
alle erbeuteten Waffen abkauft. 
Wenn Sie mit sechs Leuten aus sieg- 
reicher Schlacht zurückkehren, 
haben Sie manchmal mehr Waffen 
dabei als ein ganzer serbischer 
Freischärlerzug; vor allem Kalasch- 
nikows besitzen einen hohen Wie- 
derverkaufswert. Denken Sie daran, 
einen Ihrer Leute zu einem Händler 
auszubilden, das verschafft Extrs- 
kohle. Des Weiteren von Bedeutung 
ist die Garage. Alle im Verlauf Ihrer 
Abenteuer erbeuteten Fahrzeuge 
werden hier aufopferungsvoll 
gepflegt, und vor jeder Mission dür- 
fen Sie sich neu entscheiden, mit 
welchem Wagen Sie diesmal in die 
Schlacht ziehen. Diese Wahl ist fast 
noch aufregender als die Entschei- 
dung, welches Outfit Sie heute 
abend auf der Party tragen wollen. 



Das Multiplayer-Spiel 

Microforte hat großen Wert auf den 
Multiplayer-Modus gelegt. Vor 
Spielbeginn setzen Sie hier einen 
Punktwert fest, den Sie maximal für 
Ihre Kämpfer ausgeben können. 
Dabei haben Sie die Wahl zwischen 
sechs unterschiedlichen Rassen, 
eine von Ihnen ist sogar ein Hund, 
der aber nur Sinn macht, wenn Sie 
ihn als Kundschafter zum Nutzen 
Ihrer Gruppe einsetzen. Schließlich 
kann er keine Waffen benutzen, ist 
dafür aber schneller als jede andere 
Rasse. Bis zu 18 Spieler können in 
einer LAN-Partie an einem Spiel teil- 
nehmen; es könnte eine reichlich 
hektische Angelegenheit werden 
oder aber auch ein wahres Fest. Wir 
wagen das nicht zu beurteilen und 
konnten es auch nicht überprüfen, 
da wir nun mal leider nur acht feste 
Redakteure besitzen. Aber gerade 
im Runden-Modus wollen wir der 
Sache ein großes Spaßpotential 
nicht absprechen. Kennen Sie alle 
Schauplätze schon in- und auswen- 



dig, dürfen Sie vermittels eines 
praktischen Karteneditor auch Ihre 
eigenen Karten entwerfen. 

Abschlußkritik 

Fallout Tactics hat nicht ganz den 
Tiefgang eines »Jagged Alliance 2«, 
und auch die Steuerung bietet nicht 
so viele Möglichkeiten und ist nicht 
ganz so ausgetüftelt. Seine große 
Stärke ist die harte Hintergrundge- 
schichte, welche die einzelnen Mis- 
sionen geschickt miteinander ver- 
bindet. Schon in der zweiten Missi- 
on erhält man erste Hinweise auf die 
Bedrohung, die sich im Spielverlauf 
manifestieren wird. Grundverschie- 
dene Gegner, eine sehr gute 
Geräuschkulisse, etliche Videose- 
quenzen und auch der bei Jagged 
Alliance 2 fehlende Multiplayer- 
Modus machen das Programm zu 
einer Kaufempfehlung für jeden, der 
mit Strategie etwas anfangen kann. 
Und das Heulen des Windes im ver- 
lassenen Atommeiler bekommt man 
noch kostenlos dazu, (uh) 



'.] UDO HOFFMANN 



Ich war immer schon Fallout-Fan und stürzte mich auf dieses 
> Spiel wie ein Mutant auf seinen Menschenauflauf. Und, welche 
Freude: Ich wurde nicht enttäuscht. Der Geist der Vorlage weht bei 
»Tactics« aus jeder Maschinengewehrgarbe. Jede Mission für sich ist 
eineO Aufgabe, an der man stundenlang zu knacken hat. Und wie 
geschickt die Hintergrundgeschichte der Vorgänger in die Handlung 
eingewoben wurde, merkt man spätestens bei der ersten Begegnung 
mit den Super mutanten, die diesmal aber nicht die endgültige Bedro- 
hung darstellen. 

Tactis ist aber vermutlich kein Jedermann-Spiel. Zu langwierig ist der 
Ablauf und zu depressiv ist die Welt, um ein Vorzeigeprodukt im 
Media-Markt zu werden. Ich kann mir 
auch keinen Fachverkäufer vorstellen, 
der mit strahlender Miene verkündet: 
»Dieses Spiel ist von vorne bis hinten 
total morbide und verletzt haufenweise 

die Grenzen des guten Geschmacks. Das müssen Sie einfach kaufen!« 
Andererseits: Auch das Buch »1984« wurde ein Welterfolg. Hoffentlich 
hab ich unrecht. Denn bei Microforte werden die Programmierer schon 
in großem Stil entlassen, eine Fortsetzung ist nicht geplant. 



WERTUNG FALLOUT TACTICS 



»Für mich ein 
Haben-Muss!« 




EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 





Die .iHecklerä Koch 
Caws« ist die ultimative 

Schrotflinte. Da sie 
streut wie Seuche, kann 
sie mit einem Schuß 
gleich mehrere Gegner 

außer Gefecht setzen. 



Der »Raketenwerfer« 
mit seiner großen 
Reichweite ist eine der 
gefahrlichsten und 
langsamsten Waffen, er 
sollte nur mit Bedacht 
gebraucht werden. 



Die »Avenger Minigun« 
gehört zu Fallout wie 
radioaktiver Nieder- 
schlag. Vorsicht, eigene 
Leute sollten auf keinen 
Fall auch nur in der 
Nähe der Schußlinie 
stehen. 



»Ripper Vibrobladec Ein 
Messer, dass Strom ver- 
braucht. Die kleinen 
Dorne auf der Klinge 

verursachen schlimme 
Verletzungen. Eine gute 
Nahkampf waffe. 



Besitzt Ihr Söldner die 
»Sniper Rifle« und kann 
er damit auch umgehen, 
knipst er Feinde aus, 
bevor die noch wissen, 
wie ihnen geschieht. 
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SPIELE-TEST 



Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 




STAR WARS: 

EPISODE ONE - SATTLE FOR NABOO 

ENTWICKLER: Factor 5 VERTRIEB: Lucas Arts TESTVERSION: Import- Version vom März 2001 BETRIEBSSYSTEM: Windows 95/98/2 00 O/Me SPRACHE: 
Englisch MULTIPLAYER: - INTERNET: www.battlefornaboo.lucasarts.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/233, 64 MByte RAM, 8-M Byte-Graf Ikkarte, 
3- D-Beschleuniger HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Ml/500, 128 MByte RAM, 8-M Byte-Graf ikkarte, 3-D-Beschleuniger 

Star Wars und kein Ende: 
Mit »Battle for Naboo« steht 
schon wieder ein neues 
Spiel zur Space-Saga auf der 
Test-Matte. 



I 15 Haupt-Missionen 

plus versteckte Einsätze 

I Wechsel der Fahrzeuge 

während einer Mission 

I S verschiedene Vehikel 
I Schwierigkeitsgrad 

richtet sich nach Ihren 

Erfolgen 
I Mettaillen-System für 

Bonus-Features 
I Speichern nach jedem 

Einsatz möglich 




Vor gut zwei Jahren starte- 
te der Streifen in den 
Kinos, jetzt bringt Lucas- 
Arts ein zweites Spiel zum Film. 
Es baut auf einer überarbeiteten 
Engine des inoffiziellen Vorgän- 
gers »Rouge Squadron« auf. 

Spielerische Parallelen lassen 
sich schon auf den ersten Blick nicht 
leugnen: Ganz im Stile von Rouge 
Squadron schwingen Sie sich - 
diesmal in der Rolle von Lt. Gavyn 
Sykes - ins Cockpit eines schnittigen 
Jagers. Zur Auswahl stehen N-1 
Starfighters, Trade Föderation Gun- 
boats und einige andere Vehikel. Die 
Story hält sich dabei an die Thema- 
tik der Episode One, erzählt aber 
einen bisher unbekannten Sub-Plot. 
Wie auch immer, es 
läuft aufs Gleiche hin- 
aus: Verhindern Sie 
die Angriffe der Han- 
delsföderation auf den 
Planeten Naboo, 

wobei so bekannte 
Aufträge wie »Geleit- 
schutz« oder »Befrei- 
ungsmissionen« auf 
dem Plan stehen. Ins- 
gesamt fünfzehn 
Level (plus einige 
Bonus-Welten) müs- 
sen mit roher Waffen- 
gewalt überstanden 
werden. Zwischendurch wird die 
Geschichte in kleinen Cut-Scenes 
weitererzählt. 




sorgt findet sich hier wieder. Leider 
gibt es auch bei Battle for Naboo 
den berüchtigten Pferdefuß, der den 
guten Gesamteindruck etwas ins 
Wackeln bringt. Zum einen stellt die 
Präsentation mit recht einfach 
gehaltenen Texturen und einer 
Sichtweite unter Standard nicht 
gerade eine technische Revolution 



dar. Weit schlimmer aber, da das 
Gameplay beeinflussend, ist die 
gelinde ausgedrückt schwache 
Kameraführung: Nicht selten haben 
Sie mehr mit der Orientierung denn 
mit dem Gegner zu kämpfen. Das 
zweidimensionale Radar-Fenster 
stellt da auch keine große Hilfe 
mehr dar. {Christian Daxer/md) 



i CHRISTIAN DAXER 



N64-Emulator!« 



Damit die Bai 



icht : 



nach kurzer Zeit ins fade Mittelmaß 
abdriftet, ließen sich die Program- 
mierer von Factor 5 ein nettes Fea- 
ture einfallen: Oft ist es mitten in 
den Missionen nötig, das Gefährt zu 
wechseln - leider ist dieser Wechsel 
stets vom Spiel vorgegeben. Auch 
das bereits aus Rouge Squadron 
bekannte Medaillen-System, das Sie 
je nach Erfolg mit neuen Boni ver- 



Das war er also, mein erster Test für die PC Player. War doch 
' gar nicht so schlimm - zumal ich Battle for Naboo ja schon auf 
dem Nintendo64 (für die Video Games) getestet habe. Ein Vorteil für 
mich: Beim PC-Test war ich nun bei weitem nicht mehr so enttäuscht 
wie damals. Denn mit Battle for f* I * 

Naboo wird mein PC zum X-Tausend- »t-OOl ~ Clfl 
Mark teuren N64-Emulator. Gleiches 
Spiel, gleiche Missionen, gleiche 
Macken ... Neben der verhunzten Kameraführung und dezent schwam- 
migen Steuerung stört mich nun vor allem die Technik: Auch wenn die 
Texturen jetzt höher aufgelöst sind - fade bleibt fade. Über die arg 
beschränkte Sichtweite will ich gar nicht weiter reden. Nur für Fans. 



WERTUNG SW: EP 1 - BATTLE FOR NABOO 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



TRIBES 2 

ENTWICKLER: Dynamix VERTRIEB: Havas Interactive TESTVERSION: Beta vom März 2001 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.) MULTIPLAYER: bis 64 
(Netzwerk, Internet) INTERNET: www.tribes2.com, www.dynamix.com, www.sierra.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/300, 64 MByte RAM, 4-MByte- 
Grafikkarte HARDWARE, STANDARD: Pentium 111/500, 96 MByte RAM, 16-MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/600, 128 MByte RAM, 
32- MByte-Grafikkarte 



^ Vor gut zwei Jahren erweiterte Dynamix 
das Online-Shooter-Genre um eine massive 
| Taktik-Komponente. Nun gesellen sich 
neue Stammes-Schwächen zu den alten, 
die ebenfalls noch im Spiel stecken. 
fln| 






I 8 Spiel-Modi 

I 46verschiedene Karten 

I Mit beliebigen Bot- 

Kombinationen 

I Kommanda rttert-Modus 

I Fahr- und Flugzeuge 

I 10 Watten 



Online-Kämpfe haben doch 
etwas Besonderes: Keine 
mitunter dämlichen CPU- 
Feinde greifen Sie an, sondern 
reale Mitspieler. Und mit einer 
Taktik-Komponente macht das 
dann alles noch mehr Spaß - 
oder? 

Und wieder bekriegen sich die 
»Tribes 2«-Stämme im Internet: In 
flugfähigen Kampfanzügen messen 
Sie sich in acht verschiedenen 
Spielarten (siehe auch Kasten), bei 
denen es auch auf Teamarbeit 



Netz-Krieg 



kraft abfeuert. Allen Waffen gemein 
ist ein recht langsames Nachladen, 
an das man sich erst einmal gewöh- 

Ein Jetpack sorgt dafür, dass Sie 
durch Schluchten und Flüsse nicht 
direkt hindurch müssen, sondern 
darüber hinwegschweben können. 
Allzu lange hält der Energievorrat 
njcht, doch er lädt sich ebenfalls 
recht zügig wieder auf. 

»Es kommt 
auf Team-Arbeit 
an.« 

Damit Sie all die überaus umfang- 
reichen Areale nicht zu Fuß ablaufen 
müssen, können Sie in einigen der 
46 Szenarien Fahrzeuge herbeizau- 
bern: Deren Anzahl ist natürlich 



:u 64 Kontrahenten wählen eins 
von drei Alter Egos aus, die sich 
durch Panzerung, Geschwindigkeit 
und Waffen voneinander unterschei- 
den. In den eigenen Basen regene- 
rieren Sie sowohl Gesundheit wie 
Munilionsvorräte, wobei Granaten, 
Reparaturpacks und andere hilfrei- 
che Gegenstände im Gelände ver- 
teilt sind. Sie haben einen sich 
immer wieder aufladenden Blaster 
dabei, ein Maschinengewehr und 
den Spinfusor, der magnetische 
Scheiben von großer Zerstörungs- 
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Gefangen im Netz 

Der Fluch des Beta-Testers: Alle 
Solo-Modi funktionierten nicht, wes- 
wegen wir auch keine Aussage über 
die darin enthaltenen Tutorials 
machen können. Darüber hinaus lag 
fast jeden Tag ein neuer Patch auf 
den Servern, was längeres Herun- 
terladen und Installieren notwendig 
machte. Wir hoffen, dass dies bis 
zur Veröffentlichung bereinigt ist. 



begrenzt. Aus »Starsiege: Tribes« 
bekannt sind Schweber der unter- 
schiedlichsten Art. Der Scout ist 
leicht bewaffnet, erweitert aber die 
Reichweite der Sensoren, der Bom- 
ber liefert Sprengkörper aller Art 
just-in-time, während Sie mit dem 
schweren Transporter noch vier 
zusätzlichen Mitspielern einen Frei- 
flug bescheren. Teils befinden sich 
Basen in der Luft, das Gerät ist also 
außerordentlich wichtig. 

Neu im Sortiment finden Sie drei 
Landfahrzeuge, wie etwa einen 
leicht bewaffneten Panzer, einen 
schweren Tank mit schwenkbarer 
Kanone und MG sowie eine mobile 
Feldbasis. Die trägt eine Aufladesta- 
tion für Gesundheit und Munition 

Im Commander-Modus dirigieren 
Sie Leute umher und behalten den 
Überblick über die taktische Situation. 
Mit Kameras lassen sich auch Gebie- 
te in Echtzeit beobachten, stationäre 
und aufgestellte Geschütztürme feu- 
ern automatisch auf alle Gegner. 




Bots dazuschalten. Nirgends haben 
wir während der Testphase richtiges 
Teamspiel gesehen, mit einem fähi- 
gen Kommandanten, auf den alle 
hören. 

Da die Tribes-Gemeinde aber 
recht aktiv ist, steht zu hoffen, dass 
sich bis zum Release genügend 
Clans finden, denen Sie beitreten 
können - oder Sie gründen einfach 
selbst einen. 



»Spaß machen die großen Karten 
erst mit 20 oder mehr Leuten.« 



Die wenigen Server waren zudem 
nicht allzu sehr bevölkert; Spaß 
machen die großen Karten erst 
dann, wenn 20 und mehr Leute sie 
entern, ansonsten taumeln Sie 
minutenlang durch die recht kahle 
Gegend, die nun noch mehr Fläche 
umfasst. Angenehmerweise lassen 
sich zumindest in einigen Levels 



Übrigens: Engine-Entwickler 

Garage Games verkauft die Tribes 2 
zu Grunde liegende Engine namens 
V12 für schlappe 100 Dollar 
fwww.garagegames.com). Ein Pfer- 
defuß ist natürlich bei der Sache 
dabei: Alle damit entwickelten Spie- 
le müssen über Garage Games her- 
ausgebracht werden, (mash) 



MARTIN SCHNELLE 



sr. Die Spiele-Evolutton ist auch an Tribes nicht vorbeigegangen, 
m*—"^ ohne grafische Verbesserungen und Modellpflege zu spendie- 
ren. Doch das am Vorgänger interessante Argument der riesigen Area- 
le verursacht hier eigentlich nur noch kilometerweises Rennen zur 
nächsten Fahne und macht die Transportmittel fast unumgänglich - 
wenn die nur immer einsatzbereit wären. Aber nur wenige Karten bie- 
ten überhaupt Vehikel, 

»Transportmittel sind 
fast unumgänglich.« 



stattdessen quält man 
sich durch triste Land- 
schaften. 

Darüber hinaus macht es 
immer noch Spaß, mit einem gut organisierten Team samt fähigem 
Commander in den Einsatz zu gehen. Das findet man aber so gut wie 
nie, wobei das »Fandom« da sicherlich bald Abhilfe schafft. 



WERTUNG TRIBES 2 



• INTERESSANTER TAKTI- 
SCHER ASPEKT 
■ RECHT UNKOMPLIZIERT 




DIE MEHR- 
SPIELER- 
MODI 



DEATHMATCH 

Jeder ballert auf jeden, 
gewonnen hat der, der 
nach einer bestimmten 
Zeit die meisten 
Abschüsse hat. 

CAPTURE THE 
FLAG 

Jedes Team hat eine 
Basis samt Fahne. Ziel 
ist es, die gegnerische 
Flagge zur eigenen 
Basis zu bringen, ohne 
die eigene Fahne zu ver- 
lieren. Sieger ist derje- 
nige, der innerhalb 
einer bestimmten Zeit 
die meisten Fahnen 
gestohlenen oder eine 
festgelegte Zahl Flag- 
gen erobert hat. 
CAPTURE AND 
HOLD 

Ähnlich wie »Dominati- 
on« bei »Unreal«: 
bestimmte Areale müs- 
sen gehalten werden, je 
langer, desto mehr 
Punkte gibt es. Gewon- 
nen hat der mit den 
meisten Punkten nach 
der maximalen Zeit oder 
derjenige, der als Erster 
eine bestimmte Punkt- 
zahl erreicht. 
RABBIT 
Ähnlich wie CTF, nur 
dass es keine Basis und 
nur eine Flagge gibt Je 
länger Sie die Fahne 
haben, desto mehr 
Punkte bekommen Sie. 
Gewinner ist, wer die 
meisten Punkte inner- 
halb einer bestimmten 
Zeit oder zuerst eine 
vorher festgelegte 
Punktzahl erreicht, 
HUNTERS 

Hier versuchen Sie, 
möglichst viele Flaggen 
zu sammeln und an 
einen zentralen Punkt zu 
bringen -alle anderen 
wollen das auch... 
TEAM HUNTERS 

Dasselbe wie Hunters, 
nur dass Sie nun in zwei 
Teams antreten. 
BOUNTY 
Sie müssen einen 
bestimmten Mitspieler 
erledigen, dann den 
nächsten und so weiter 
Gewonnen hat der- 
jenige, der zum Schluss 
die meisten Punkte hat 
SIEGE 

Eine Halbzeit lang ver- 
teidigt ein Team eine 
Stellung, dann wird 
gewechselt. 
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SF-Simulation für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



SUPPEN STRIKE FOREVER 

ENTWICKLER: Fireglow VERTRIEB: CDV TESTVERSION: Beta vom März 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 12 (Netzwerk, Internet Modem) 
INTERNET: www.suddenatrike.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/233, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Ml/400, 64 MByte RAM 



^ Zusatz-CDs für gute 
ZUSATZ Spiele sind stets eine 
hochwillkommene 
Ergänzung - aber 
warum müssen sie nur 
immer so schwer sein? 



I Zusatz-CD für 
Sudden Strike 
I 4 Kampagnen 
I 7 Ei nz Emissionen 
I Editor 
I Drei Schwier igkeits- 

I Rund 30 frische 
Truppentypen 

I Neue Landschaftstypen 

Herbst und Wüste 
■ Ein paar neue Spezial- 

eigenschaften 
I Nur laulftihig mit 

Basisprogramm 

Sudden Strike 





Falls Sie mit dem üppigen 
60 Mark teuren Zwote- 
Weltkrieg-Spekta ke I 
»Sudden Strike Forever« in die 
Echtzeit-Schlacht ziehen wol- 
len, stellen Sie am besten ein 
paar Lebensmittel parat. 

Denn jede der knapp zwei Dutzend 
Missionen dürfte Sie gleich mehrere 
Stunden in Atem halten. Für die vier 
Kriegsparteien Russland, USA, 
Großbritannien und Deutschland 
gibt's neben ein paar Einzeleinsätzen 
eine drei Szenarien umfassende 
Mini-Kampagne, weiche jeweils in 
nur einem Terrain angesiedelt ist: 
Deutschland kämpft im Winter, Russ- 
land im Sommer, England in der 
Wüste und Amerika im Herbstwald. 
Die letztgenannten beiden Land- 
schaften sind neu und warten mit 
unendlich viefen, liebevollen Details 
auf. Nalurgemäß ist die Wüste bis 
auf ein paar Städte und Oasen eher 
kahl, das herbstliche Terrain dage- 
gen entspricht so ziemlich den 
bekannten Sommer-Schlachtfeldern, 
nur halt mit etwas lichteren Wäldern. 

Hochkompfexe 
Aufgabenstellungen 

In praktisch jeder Mission mischen 
mehrere Hundert Einheiten mit - 
blöderweise kämpft der Löwenanteil 
davon auf der falschen Seite. Zu 
schaffen sind die komplexen Aufga- 
benstellungen nur durch schrittwei- 
ses Vorgehen. In einer einzigen 
Mission müssen Sie etwa erst einen 
Flughafen einnehmen. Die restliche 
Truppe soll dann 
im Sturmangriff eine 
Stadt - in der es vor 
Heckenschützen nur 
so wimmelt - erobern. 
Und wer dann 

immer noch auf bei- 
den Beinen steht, 

überbrücken, hinter 
dem eine sehr starke 
Batterie feindlicher 
Mörser aufmarschiert 
ist. Danach soll das 




Insel-Hauptquartier des Gegners 
erstürmt werden, und falls Sie das 
wider Erwarten schaffen, erfolgt 
dann auch noch der Angriff eines 
feindlichen Entsatzheeres. 

In solche Gemetzel wirft Sudden 
Strike Forever neue Truppengattun- 
gen, wie etwa Kamikaze-Fahrzeuge 
oder Haubitzen mit mehreren 
Feuer-Modi. Interessant ist etwa 
der - leider viel zu selten anzutref- 
fende - General, der mit seinem 
Fernglas ein erweitertes Sichtfeld 
und damit neue Betätigungsfel- 
der für Ihre Scharfschützen bietet. 



schlagene Fußtruppen vor Ort 
heilen sind ausnehmend nützlich. 
Offiziere steigern zudem neuerdings 
die Kampfkraft Ihrer nahebei stehen- 
den Truppen. Auch wurden Routi- 
netätigkeiten wie das Minenlegen, 
die Reparatur von Brücken und 
das Ausladen von Einheiten steue- 
rungstechnisch etwas vereinfacht 
und die Wegfindung leicht ver- 
bessert - Erleichterungen, die 
ein gestresster Wohnzimmer- 
General natürlich gerne entgegen 
nimmt. (md> 



, MANFRED DUY 



Am Liebsten hätte ich ja die neuen Schwierigkeitsstufen in 
»Bockeschwer«, »Zum-Mäuse-melken« und »Apokalypse« 
umbenannt. Denn wer nicht zu den erfahrensten Sudden-Strike-Kämp- 
fern zählt, dürfte hier ein zweites 

Stalingrad erleben. Ähnliches lässt »BOCkeSCnWei*.« 

sich auch über den hyperkomplexen 

Editor sagen. Der demonstriert nämlich ziemlich eindrucksvoll, dass 
das Designen von Szenarien wahrlich kein Traumjob ist. 
Aber immerhin führen Späher und Sanitäter neue Taktiken ins Feld, 
und auch die hübschen, neuen Landschaftsformen können sich sehr 
gut sehen lassen. Insbesondere die Wüste hat's mir angetan. Und das 
nicht nur wegen der schmucken W liste nkäff er, sondern weil sich dort 
die stecknadelgroßen Feinde nicht so teicht verbergen können. 



WERTUNG SUDDEN STRIKE FOREVER 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



KäPLAmt 

SPIELSPASS 



m 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



FAR GATE 

ENTWICKLER: Super X Studios VERTRIEB: Microids/Virgin Interactive TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 
SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) MULTIPLAYER: bis 4 (Netzwerk, Internet) INTERNET: 
www.superxstudios.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, 
STANDARD; Pentium 111/450, 128 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/600, 
128 MByte RAM, 3D-Karte 

Homeworld hat's vorgemacht, jetzt versucht sich 
auch Far Gate an echter Weltraum-3D - und geht 
dabei durchaus eigene Wege. 




I Echtes 30 

I 16 Missionen 

I AchtMehrspielerkartei 

I Integriertes 
Mini-Tutnrial 

I Drei sehr verschiedene 
Rassen 

I 25 önheitentypen je 
Rasse 

I Gut gestaltete Bedie- 
nung sie isten 



Uort draußen, irgendwo im 
nirgendwo soll er sein - 
der Traumplanet, von 
dem alle Kolonisten träumen. 
Endlich angekommen, entpuppt 
sich der Traum jedoch als 
Schaum - die neue Welt ist 
schlicht unbewohnbar. Was 
nun? 

Schließlich sind Sit 
fern von daheim, unc 
irgendwie kommt sogai 
der Verdacht auf, Verrä 
ter in den eigenen Rei- 
hen könnten die hoffnungsvolle, aus 
humanoiden Proximan bestehende 
Siedlergruppe getäuscht haben. In 
dieser Situation wird ein ehrlicher 
Gauner und verurteilter Schmuggler 
wie Jacob Viscero, in dessen Rolle 
Sie schlüpfen, zum Beschützer der 
Flotte reifen. 



Daheim in allen 



Auf der nun folgenden Reise durch 
16 Missionen (sowie einer entspre- 
chende Anzahl von Sonnensyste- 
men) begegnen Sie gleich zwei wei- 
teren fremden Rassen - den mit 
organischen Schiffen herumreisen- 



»Die bemerkenswerte 
Grafik begeistert.« 



den Nue-Guyen und den kristalline 
Strukturen liebenden Entrodii. 
Offenbar haben die Entwickler 
fleißig den Echtzeit-Strategieklassi- 
ker »Starcraft« gespielt, denn im 
Spielverlauf wechseln Sie tatsäch- 
lich die Perspektive und komman- 
dieren dann die außerirdischen 




Raumer. Nicht nur beim Spiel- 
verlauf haben sich die Designer 
reichlich Mühe gegeben, auch zahl- 
reiche andere Details und die 
bemerkenswerte Grafik können 
begeistern. Und dies ist umso 
erstaunlicher, da hinter dem Pro- 
gramm im Prinzip bloß ein Team 
aus vier Jungs steckt, die voller 
Enthusiasmus ihren Traum von 
einem 3D-Weltraum-Strategiespiel 
verfolgten. Dabei erduldeten sie 
zahlreiche Entbehrungen und 



häuften 



3inen Berg 

an. Trotz des w 

cklungszett er 

ähnlichen »r 

n sie die Für 



Schul- 
end der 



icht ins Korn 
er auf ihre 



Fähigkeiten. 

Tatsächlich gibt es etliche Ähn- 
lichkeiten zwischen Homeworld 
und »Far Gate«, ob zufällig oder 
nicht, sei dahingestellt. In beiden 
Fällen jedenfalls existieren nicht 
nur links und rechts, vorne und hin- 
ten, sondern auch ein Oben und 
Unten. In all diese Richtungen kön- 
nen Sie sich bewegen, wobei die 
Orientierung durch die vorhande- 
nen Planeten erleichtert wird. Die 
Gestirne bewegen sich stets auf der 
gleichen Ebene, und anfangs ist es 
nur in Ausnahmefällen nötig, die- 
ses Standard-Niveau mit Ihren 
Raumschiffen zu verlassen. 

Sonnensysteme sind überhaupt 
der Dreh- und Angelpunkt des 
Geschehens: Hier spielen sich die 
verschiedenen Missionen ab, und 
um den Einzugsbereich der jeweili- 
gen Sonne zu verlassen, müssen 
Sie durch ein Wurmloch reisen. 

Die Vielfalt des Alls 

Zu Beginn einer Mission sind die 
Abläufe recht ähnlich; Normaler- 
weise schleppen Sie einen mobilen 
Stations-Baukasten in die Nähe 
eines rohstoffreichen Asteroidenfel- 
des und entfalten ihn dort. Die Sta- 
tion wird dann um unterschiedliche 
Komponenten erweitert, von denen 
beispielsweise Rohstoffernter aus- 
schwärmen. In anderen Modulen 
produzieren Sie neue Raumschiffe 
höchst unterschiedlicher Größe und 
Funktion. Einige sind mit mächtigen 
Fernwaffen ausgestattet, andere 
bewähren sich als Abfangjäger im 
Nahkampf. Speziell die Raumer der 
fremden Waffen sind höchst origi- 
nell sowie eigenwillig gestaltet und 
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SO SPIELT SICH FAR GATE 



Keine Angst, in den Weiten des Alls gehen Sie sicher nicht verloren. 
Die 16 Missionen finden immer jeweils in einem einzigen Sonnen- 
system statt, was die Orientierung durchaus erleichtert. Die ersten 
beiden Missionen führen zudem in die grundlegende Bedienung ein. 



Jeder Mission 


HlIi 






ist ein Motto 






und ein griffiges 








Zitat vorange- 








stellt. Danach 








folgen Anwei- 








sungen von 








Ihren Vorgesetz- 








ten, in denen 
zumindest das 




fk 




erste Ziel 








beschrieben 



















schiedene 
Module e 
tern. Zunächst 
bauen Sie eine 
Minenplatt- 
form, von der 
aus Rohstoff- 

sch wärmen. 
Schließlich 
folgen Hangar 
und Abwehr- 



Während Sie 


W^WM 






die ersten 






Raumer produ- 


H*2ffl 






zieren, ver- 








drückt sich das 








in der Nähe 








befindliche 








Großkampf- 








scliiff Neugie- 




WL inj 




rig geworden, 




JH 




schicken Sie 








einen kleinen 








Verband 








hinterher. 









Gut, dass Sie 
mit Vertei- 
digungs- 
geschützen und 
zahlreichen, 
mittlerweile 
produzierten 
Raumern für 
solche Fälle 
gewappnet 
sind. Die 
Angriffswellen 
werden von 
Ihnen zurückge- 
schlagen. 




Der Groß- 
wartet 
vor einem 
Wurmloch in 
der Nähe 
eines Plane- 
ten. Plötzlich 
tauchen orga- 
nisch geformte 
Raumschiffe 
auf und steu- 
ern gerade- 
wegs auf Ihre 
Raumstation 
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Far Gate 





»Höchst originelle 
Raumschiffe.« 



haben nichts mit den sehr klotzartig 
wirkenden Raumfahrzeugen des 
Konkurrenten Homeworld gemein. 
Pro Rasse stehen Ihnen 25 verschie- 
dene Typen von Kampfschiffen zur 
Verfügung. 

Besonders faszinierend sind dabei 
die organartigen Strukturen der 
Nue-Guyen, bei denen scheinbar 
alles lebendig 
pulsiert. Quallen- 
artige Einheiten 
sind ebenso dar- 
unter wie giganti- 
sche Blutwürmer. 
Die kristallinen 
Entrodii sind kaum weniger originell 
und ebenso liebevoll gestaltet. Lich- 
teffekte und Explosionen ver- 
größern den Augenschmaus speziell 
in Nahansicht. Sie können auch eir 
zelnen Raumschiffen mit der Käme 
ra folgen, diese Szenen sind allei 
dings nicht ganz so spektakulär unc 
packend wie bei Homeworld. Dsfüi 
haben sich die Designer Müht 



geben, den Weltraum mit allerlei 
farbigen Gebilden und Nebeln aus- 
zustaffieren, inspiriert übrigens von 
astronomischen Aufnahmen. 

Wirklich hervorragend sind die 
ausblendbaren, transparenten Be- 
dienungsleisten, mit denen Sie sämt- 
liche Raumschiff-Verbände und ein- 
zelne Einheiten im Blick haben und 
die Produktion sowie grundlegende 
Formations- und Verhaltensbefehle 
prima per Maus im Griff haben. 

Basenbau und Produktion 

Im Zentrum des Spielverlaufs steht - 
neben dem Basenbau und der Pro- 



duktion von bis zu 100 Schiffen 
umfassenden Flotten ■ vereinfacht 
gesagt die Aufspürung und Vernich- 
tung des scheinbar unbarmherzigen 
Feindes, mit dem bei den ersten 
Begegnungen keine Kommunikation 
möglich zu sein scheint. Insofern ist 
Far Gate nicht anders gestrickt als ein 
typisches Wald-und-Wiesen-Echtzeit- 
Strategiespiel. Die Missionen werden 
durch kleine Unterziele gegliedert, 
wobei die Ihnen gestellten Aufträge 
eine ziemliche Bandbreite umfassen 
können. Selbst das banale Absetzen 
von Sonden ist dabei, ebenso Errich- 
ten ganzer Stationen. 

Ihre verschiedenen Gegner haben 
ihren Eigenheiten entsprechende 
Strategien, die Computergegner ver- 
hielten sich bei der Kampagne recht 
brauchbar. Erwarten Sie allerdings 
keine ganz so ausgeprägten Unter- 
schiede und abgehobenen Einfälle 
wie bei Starcraft. Die acht Mehrspie- 
lerkarten sind ausschließlich für 
Gefechte gegen menschliche Gegner 
vorgesehen, Freunde endloser Solo- 
duelle gegen den Computergegner 
sehen in die Röhre. Zum Trost gibt es 
einen äußerst raffiniert gestalteten 
Missions-Editor, der gleiche übri- 
gens, mit dem auch die Solo-Kam- 
pagne entworfen wurde, (tw) 




fei THOMAS WERNER 



■ Kaum zu glauben, dass dieses Programm von einer Handvoll 
I unabhängiger Enthusiasten ganz ohne Unterstützung eines 
großen Herstellers entstanden ist. Die opulente Grafik sowie die 
bemerkenswerten, sehr praktischen und durchdachten Bedienungslei- 
sten setzen neue Maßstäbe. Da vergisst man fast die vorhandene 
Schwächen: Neben der nach wie _.. ... ,. 

vor schwierigen 3D-Orientierung »r Uf WeitXaUnV 
- besonders bei den Gefechten - >iflmipUln n in kJiie*r m» 
enttäuschen die recht gering. aOmirale dn MUSS.« 

Anzahl an Missionen und die spartanischen Missionsbeschreibungen. 
Speziell die Steuerung im All war bei Homeworld einen Tick besser 
gelöst. Die Hintergrundgeschichte ist sicherlich Geschmackssache, in 
jedem Fall protzt »Far Gate« mit gleich drei sehr unterschiedlichen Ras- 
sen. Für wahre Weltraumadmiräle ist dieses Spiel daher ein Muss. 



WERTUNG FAR GATE 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



HIRED TEAM TRIAL 



ENTWICKLER: New Media Generation VERTRIEB: Blackstar Interactive TESTVERSION: Beta v< 
(Internet, Netzwerk) INTERNET: http://www.nmg.ru/httrial/english/news.html, www.black-star.i 
RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 3D-Karte 



n März 2001 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: bis 16 
I HARDWARE, MINIMUM: Pentium H/200, 64 MByte 



3D-Shooter pur: Brauchen 
wir noch mehr oder reicht es 
der Welt langsam? »Hired 
Team Trial« beantwortet 
diese Frage endgültig. 



■ 19»Soloa-Uvel 

■ Über 2D Mehrspieler- 
Arenen 

■ 5 Multiplayer-Modi 



M 



schreib! das Jahr 

I2064. Auf der Erde herr- 
scht das totale Chaos - 
Arbeitslosigkeit, korrupte 

Regierungen, schwächelnde 
Polizeistreitkräfte und Straßen- 
banden, die daraus Kapital 
schlagen. Hilfe wird dringend 
benötigt. Die Rufe nach einer 
mächtigen Spezialeinheit häu- 
fen sich. Haben wir bereits 
erwähnt, dass es sich um ein 
russisches Produkt handelt? 



Urr 



■ahiei 



»Es lebe der 



elitäre »Hired Team« gelangen soll, 
finden knallharte Wettkämpfe statt. 
An diesen nehmen Sie in virtueller 
Form teil. Durch neunzehn Level ren- 
nen, schießen und meucheln Sie 
sich, um zu guter 
Letzt die Medaille 
»Straßentauglich« 

Einfallsreichtum.« "äsTS 

zu absolvierenden 
Aufgaben entsprechen überraschen- 
derweise dem handelsüblichen 
Repertoire der Multiplayer-Modi von 
Ego-Shootern. So geht es etwa 
darum, innerhalb einer bestimmten 
Zeit eine vorgegebene Anzahl Geg- 
ner aus dem Verkehr zu ziehen. An i 
anderer Stelle spielen Sie mit den 
Bots CTF. 

Für die wenigen, die mit diesem 
Begriff nichts anfangen können: Bei 
Capture the flag geht es darum, 
eine feindlichen Fahne einzuneh- i 
men und in die i 
heimatliche Ba- i 
sis zu schlep- 
pen. Wer dies i 
schafft, punk- 
tet. Wer eine I 
bestimmte 
Punkteanzahl er- 
reicht hat, 
gewinnt den 
Level. Weitere 
Spiel-Modi sind 
Assault, Domi- 
nation und 
Team-Death- 
match. Hierbei 
gilt es eine 





bestimmte Menge vorgegebene 
Lokalitäten gegen die Widersache 
zu verteidigen, respektive feindlt 
che Areale zu erobern. 

Die Waffen entstammen einen 
Arsenal, welches verdächtig 



schinengewehr, Schrotflinte, Gra- 
nat- und Raketenwerfer, Impuls- 
Gewehr (railgunähnlich), eine Ener- 
gieschleuder und eine dicke 
Wümme ä Ia BFG. Es lebe der Ein- 
fallsreichtum. 



»Quake 3» erinnert: Pistole, Ma- (Volker Scnütz/mash) 



.VOLKER SCHUTZ 



Die Engine von »Hired Team Thal» zeigt durchaus Potenzial: Sie 
I ist extrem schnell und bringt feine Effekte hervor. Leider haben 
die Designer es in keinster Weise verstanden, diese Möglich ketten auszu- 
schöpfen. Mein Monitor orgelt mir derart bunte Kulissen entgegen, dass 
es einen Papagei von der Stange 

hauen v»ürde. Die miserable »fch braUChe kein 

Beleuchtung tut ihr übriges. . 

Außerdem spricht man im Entwick- SOZialhllfe'Unreal.« 
lungsland Russland scheinbar seit 

der Erfindung der 90-Grad-Kurve von »ausgezeichnetem Level-Design» 
(PR-Zitat). Faktisch können einem Quaker hier nur die Tränen kommen: 
Es existieren in HTT mehr Plätze für Camper als beim internationalen 
Pfadfindertreffen. Zugegebenermaßen finden sich einige nette Mehrspie- 
ler-Modi. Für die brauche ich aber nicht so ein Sozialhilfe-Unreal. Im 
Internet gibt es das ganze Zeug gratis und zwar für das Original. Ich 
warte mit dem Privatkauf jedenfalls, bis irgendjemand die Engine lizen- 
ziert, der besser damit umgehen kann als deren Entwickler. 



WERTUNG HIRED TEAM TRIAL 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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„...fulminante Optik... 

pcgb ™ sd3,2ddi Hlfillll&1 

„Schicke Grafik, starke Computergegner und moti- 
vierende Spielmodi sorgen für reichlich Kurzweil." 
PCActionQ3/2D01 | m i 7Rri1 I 

„...mit seinen detaillierten, farbenfrohen und 
abwechslungsreichen Landschaften punktet 
der Titel." 

GameStar D3/2001 
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www.rage.com 



Strategiespiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



THE SIMS: 

PARTY OHNE ENDE 




ENTWICKLER: Maxis VERTRIEB: Electronic Arts TESTVERSION: 
Beta vom März 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTER- 
NET: www.thesims.ea.com/us HARDWARE, MINIMUM: Penti- 
um/233, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/450, 
128 MByte RAM 

Sims über alles: Noch vor 
»SimsVille« erscheint die 
zweite Erweiterungs-CD für 
die wuseligen Burschen, die 
so manche durchwachte 
Spieler-Nacht auf ihrem 
Gewissen haben. 



Arbeit ist nur das halbe 
Leben - zwar hieß die 
vorige Sims-Erweiterung 
»Das volle Leben« und enthielt 
fünf neue Karrieren und diverse 
Bonus-Häuser, -Skins und 
Objekte, doch erst in »Party 
ohne Ende« geht so richtig die 
Post ab. 

Denn sind wir doch mal ehrlich: 
Nur vorm Fernseher sitzen, Bücher 
lesen oder ab und an ein besinnli- 
cher Abend mit Freunden hält auf 
Dauer keinen Sim bei der Stange. 
Ab sofort geht es rund: Bestellen Sie 
beim Party-Service ein kaltes Büffet, 
kaufen Sie sich eine DJ-Anlage und 
heizen Sie der gesamten Nachbar- 
schaft mächtig ein. Drei verschiede- 
ne Ambienten stehen zur Auswahl: 
Cowboy (yee-hah!), 
I Luao (Aloha!) und 
Jg Rave (uffz-uffz-uffzl). 
Dazu kommen fünf 
Musikrichtungen mit 
entsprechenden Tän- 
zen: Rap, Techno, 
Disco, Beach, Hawaii 
und Country - für 
Abwechslung ist also 



I Hawaii-, Rave- und 
Country- Szenarien 

I Fünf neue Musikrich- 
tungen mit eigenen 

I Rund !00 neue Gegen- 
stände, darunter 
Bullenreiten und 
Wasserpfeife 

I 25 neue Musikstücke, 
teilweise mit Sim- 

I Massenweise neue 
Teppiche, Tapeten, 





Brot und Spiele 



Damit 



es 



Ihren 



Gästen nicht zu lang- 
weilig wird, sorgen teure Gim- 
micks wie ein elektrischer Bulle, 
Kostümkisten oder ein Lagerfeuer 
für Abwechslung. An letzterem 
dürfen bis zu acht Sims Platz neh- 
men und sich Gruselgeschichten 
erzählen - wer weiß, vielleicht 
kommt ja mal ein Geist vorbei? 



Veranstalten Sie eine Rave-Party 
im Wohnzimmer, schmücken Sie 
es mit einem kultig blinkenden 
Fußboden oder einem, der auch 
im Kollegenkreis immer beliebter 
werdenden Tanz-Käfige. Um genü- 
gend Leute in die Bude zu kriegen, 
rufen Sie per »Party Call« einen 
Schlag Freunde gleichzeitig an - 
aber Obacht: Geht's zu wild her, 



zieht die Polizei Ihnen den Stecker 
raus und verdonnert Sie zu einer 
saftigen Geldstrafe. 

Zu den rund 100 neuen Gegen- 
ständen gehören Geniestreiche wie 
ein Tisch, der gerade mal ein Fußbo- 
denfeld belegt und an dem dennoch 
vier Personen Platz haben - der 
Küchenausbau kann warten. 
(Roland Austinat/md) 



i ROLAND AUSTINAT 



'•■ V Wenn Sie die Sims lieben, brauchen Sie »Party ohne Ende». 
i Jfc Doch seien Sie gewarnt: Wenn Sie jeden Abend eine Feier ver- 
anstalten, leidet nicht nur der Job darunter - Sie kennen dann auch 
bald jedes Party-Umfeld so gut wie Ihren Stammclub. Dafür kommen 
mir die Sims diesmal irgendwie cleverer 
vor, was das Verhalten bei Tisch und im 
Badezimmer angeht. Ob die Kl-Routinen 
heimlich frisiert wurden? 
Ein dickes »Bäh!« geht an Electronic Arts: 
Die deutschen Sims-Internetseiten sind hem 
letzte Eintrag der »Neuigkeiten« stammt vor 
micks suchen Sie besser auf den US-Seiten. 



»Spiel's noch 
einmal, Sim!« 

nungslos veraltet - der 
i 10, April 2000. Gim- 



IMS: PARTY OHNE ENDE 



Ihm 



f^SHEHHH 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



m 
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SPIELE-TEST 



Rennspiel für Masochisten 



JETBOAT SUPERCHAMPS 



ENTWICKLER: Fiendish Games VERTRIEB: Xtend TESTVERSION: 
Import- Version vom März 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - 
INTERNET: www.xtendsoftware.de HARDWARE, MINIMUM: Penti- 
um/233, 32 MByte RAM, 8-M Byte -Grafik karte, 3-D-Beschleuniger 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 8-MByte- 
Grafikkarte, 3-D-Beschteuniger 




Hach, was ist das für 
ein Spaß - die Jetbo- 
ats geben wieder 
Gas. Und passen Sie gut 
auf, wir erzähl'n Ihnen 
was: Wer Superchamps 
gekauft hat, der denkt 
sich schnell - es war ein 
Schlag ins feuchte Nass. 
Plitschplatsch, putsch 
platsch - das war's. 

Zurück zur Werbung - 
beachten Sie bitte die heraus- 
ragenden positiven Aspekte 
von »Jetboat Superchamps«; 
Im opulenten Haupt-Menü ste- 
hen Ihnen ganze zwei Spiel- 
Modi (Zeitrennen, Arcade) zur 
Auswahl, in denen Sie Sich 
gegen drei mit allen Wassern 
gewaschene Kontrahenten be- 
weisen müssen. Um auf dem 
Siegertreppchen zu landen, 
muss die überwältigende An- 
zahl von drei Rennstrecken 
gemeistert werden. Auf die 
Gegner-Kl hat Fiendish Games 
übrigens vorsichtshalber eben- 
so verzichtet, wie auf ein 
wenigstens halbwegs realisti- 
sches Crash-Verhalten. Gut so, 
denn da Sie auf Grund des drö- 



gen Renngeschehens sowieso 
nach spätestens fünf Runden 
das Handtuch werfen, wäre die 
Programmierung dieser Kom- 
ponenten absolute Zeit Ver- 
schwendung gewesen. Aber 
das Wasser ist gut animiert - 
auch wenn sich Ihr Gefährt 
nicht einmal annähernd nach- 
vollziehbar auf dem feuchten 
Untergrund bewegt. Unerklär- 
lich ist uns, warum in Ihrer 
Kiste ein 3D-Beschleuniger 
rodeln soll: Ein GameBoy kön- 
nte das auch darstellen ... (cd) 



Eni 



iprjjrmn 





Ich liebe diese Art von Spielen! Gehören Sie 

zu den notorischen Meckerern, die mangelnde Ini 

vation und fehlende Weiterentwicklung im Spiele-Bereich 

beklagen? Dann drehen Sie 

doch eine schnelle Runde in 

den Speedboats. Nach nur 

kurzer Zeit wissen Sie dann 

solche Spieleperlen wie etwa 

den vierten Aufguss der Siedler, Tomb Raider 14 oder C&C 

Tiberian Annihilation endlich wieder zu schätzen. Toll oder? 



»Nicht mal als 
Freeware!« 



www.pcplayer.de 
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Strategiespiel für Profis 




DESPERADOS: 



R «LIVE 



ENTWICKLER: Spellbound Entertainment VER. 
TRIEB: Infogrames TESTVERSION: Beta 
Mar? 2001 SPRACHE: Deutsch MULTI- 
PLAYER: - INTERNET: 

v.spellbound.de; 

v.desperados-game.corm HARD1 
MUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM HARDWARE, 
OPTIMUM: Pentium 111/850, 128 MByte RAM 

Zwölf Fäuste für ein 
Halleluja: »Desperados: 
Wanted Dead or Alive« 
bringt den Wilden 
Westen auf den PC. 




I Sechs Hauptdarsteller 
mit eigenen Fähigkeiten 

I Zehn verschiedene Spie- 
lerprofile 

I Sechs Tutorial- 
Missionen 

I 25 Gegnertypen mit eige- 
nen Kl-Foutinen 

l Schnellspeicher-/ 
La de -Funktion 

I Einblendbare Karte 

I Jeder Level komplett 
einsehbar 

I Verstecken in Häusern 
und Schatten möglich 

I Umgebung beernflusst 
das Spielgeschehen 

I Jederzeit speicher bar 



Wenn man heute durch 
den mittleren Westen 
der USA fährt, deutet 
nichts mehr auf wagemutige 
Revolverhelden hin, die einst in 
schöner Regelmäßigkeit Post- 
kutschen mit dicken Lohntüten 
überfallen haben. Ob es viel- 
leicht deshalb so wenig Wild- 
west-Spiele gibt? 

Andererseits trifft man auch nicht 
alle Tage Aliens oder Magier, die in 



vielen PC-Titeln ihr Unwesen treiben. 
Doch zum Glück gibt's in der Karl- 
May-Nation Deutschland die Soft- 
warefirma Spellbound Entertainment, 
deren «Desperados: Wanted Dead or 
Alive« das brachliegende Szenario 
zum Leben erweckt. Und das auf ganz 
hervorragende Art und Weise. 

Wildwest auf dem PC 

Die Story von Desperados ist herr- 
lich klassisch: Die Züge der Eisen- 



bahngesellschaft Twinnings & Co. 
werden immer häufiger von Bandi- 
ten überfallen. Trotz einer ausgelob- 
ten Belohnung von 15.000 Dollar 
traut sich keiner, es mit den Eisen- 
bahnräubern aufzunehmen. Keiner 
bis auf einen; Kopfgeldjäger John 
Cooper, der den Anführer der Bande 
dingfest machen und die Belohnung 
einstreichen will. Anders als im Film 
»Zwölf Uhr Mittags« muss Cooper 
jedoch nicht allein gegen die Eisen- 
bahnräuber antreten: Fünf Gefähr- 
ten stehen ihm zur Seite, ohne 
deren Hilfe er besser zur Anprobe 
beim Sargtischler vorbeischauen 
sollte. Hm, aber die 15.000 Doilar 
durch sechs teilen? Na, wenn das Ihr 
größtes Problem ist ... 

Spätestens beim Ansehen der 
ersten Zwischensequenz sollte 
Ihnen klar sein, dass die Banditen- 
jagd kein Sonntagsspaziergang wer- 
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den wird. Und mit Anspielungen auf 
Kino-Klassiker wte »Spiel mir das 
Lied vom Tod« (ein gelangweilter 
Schurke fängt eine Fliege) kommt 
gleichzeitig mächtig Atmosphäre 
auf, die bis zum letzten Level anhält. 
Das gilt auch für den Soundtrack: 
Wehmütig erklingt eine Mundhar- 
monika, dann setzt kernig eine 



chronsprechern (unter andere 
spricht Bruce Willis' deutsche Stim- 
me Coopers Zeilen) vorgetragene 
Sprüche lassen einem die sechs 
wilden Jungs und Mädels so richtig 
ans Herz wachsen und sorgten für 
ausgesprochene Heiterkeit unter den 
Redakteuren, die sich immer wieder 
um den Testrechner scharten. 



»Ohne Hilfe Ihrer Gefährten landen 
Sie schnell beim Sargtischler.« 



Gitarre ein - Sergio Leone hätte 
seine helle Freude an der Musik, die 
sein Landsmann Giovanni Vindigni 
für Desperados komponiert hat. 

Auch die Dialoge der sechs Helden 
sind absolut köstlich. So knurrt ein 
deutlich gereizter Doc dem vorlauten 
Sam ein »Pass auf, sonst verpass' ich 
dir gleich eine Dauer-Anästhesie« zu, 
worauf Sam antwortet; »Was für 'ne 
Amnestie?« Johns Kommentar dazu: 
»Mit euch beiden werde ich noch viel 
Spaß haben.« Solche von Profi-Syn- 



Die glorreichen Sechs 

Von El Paso, Texas, über Baton 
Rouge, Louisiana, führt Sie Ihr 
Abenteuer bis hinunter nach Mexi- 
ko. Ihre Mitstreiter, wie etwa das 
schon erwähnte Duo Sam & Doc 
scharen Sie unterwegs um sich. Teil- 



weise stecken diese in ganz deftigen 
Schwierigkeiten. Die kesse Kate hat 
beispielsweise beim Poker- Turnier 
etwas gemogelt, was ihren Mitspie- 
lern gar nicht gefallen hat - so müs- 
sen Sie Kate erst aus dem Gefängnis 
herauspauken, bevor Sie weiterzie- 
hen können. Aber die Zeit sollten 
Sie sich nehmen, denn: Jeder 
Hauptdarsteller besitzt spezielle 
Fähigkeiten, die Ihnen das Weiter- 
kommen erheblich erleichtern und 
sich ungemein motivierend auf das 
Spielgeschehen auswirken. Wenn 
Sie etwa an einer Stelle nicht weiter- 
kommen, hilft garantiert ein anderer 
Held. -> 



KATE O'HARA 





i THOMAS WERNER 



^— Applaus für Spellboundl Jungs, Ihr gebt mir den Glauben an 
Ä "B die deutsche Designerkunst wieder - da kommen fast schon 
patriotische Gefühle in einem auf. Klar, vieles bei »Desperados« erin- 
nert zunächst an das spanische Weltkriegsepos »Commandos«, doch 

- »•• Euer Produkt ist tatsächlich mehr als ein 

»ApplaUS IUP Commandos-Klon im Wilden Westen. Wo soll 
Qnollhmmrilft icn bloß bei mit meinen Lobpreisungen 
OLJC1IUUUI IU.« beginnen: Bei den absolut lebendig wirken- 
den Städten, den originellen Fähigkeiten der Charaktere, den spannen- 
den Missionen, der sehr motivierenden Story oder den humorvollen 
Dialogen? Nun, all das sind Zutaten, die in der hier gut verrührten, 
genialen Mischung eine wahnsinnig dichte Atmosphäre ergeben. Und 
genau dieses Flair ist es, das den Spieler letztlich fesselt. Spellbound 
hat den Dreh offenbar raus und braucht sich vor den Großen der Bran- 
che nicht zu verstecken - im Gegenteil! Es ist nicht schwer, sich in Des- 
perados zu verlieben - und diese Liebe hält sogar, was sie verspricht. 



Hübsche Pcikerspielerm. 
Coopers alte Freundin 

SANCHEZ 

Hi 

Kaue Schale, weicher 
Kern und bärenstark 

MIA YUNG 

Zi et liehe, gewitzte 

Affenbändigefin 
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Desperados; Wanted Dead or Alive 



GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 




-> Der Reihe nach: John Cooper 
zwingt Feinde entweder mit der 
Faust oder dem Colt zu Boden. Mit 
seinem Messer schneidet er Seile 
durch, piekst Gegner an oder wirft 
es mit Schwung auf einen Wachpo- 
sten. Er kann außerdem steile 
Wände heraufklettern, mit seiner 



Präzisions-, sprich: Scharfschützen- 
munition. Mit Gas-Phiolen, die er 
auch mittels Ballons auf die Reise 
schicken kann, betäubt der Doc 
seine Widersacher. Er knackt 
außerdem Türen, heilt Verletzte, 
weckt Ohnmächtige auf und baut 
mit seinem Mantel eine Art Vogel- 



: Gegner 



»Die Dialoge sind 
absolut köstlich.« 



Uhr Leute 

anlocken, jeman- 
den tragen und 
Pferde satteln. 
Samuel Williams' 
Winchester 
schießt weiter als Johns Colt. Dazu 
wirft der Sprengstoff-Narr Dyna- 
mitstangen, bedient Maschinenge- 
wehre und zündet TNT-Fässer an. 
Er kann Niedergeschlagene fesseln 
und sie mit Hilfe einer Schlange 
verletzen. Dritter im Bunde ist Doc 
McCoy (Pille?). Seine Buntline- 
Pistole hat eine besonders große 
Reichweite und verschießt auch 





scheuche, 
führt. 

Kate O'Hara bringt Feinde in Wal- 
lung: Mit ihrem Strumpfband-Trick 
betört sie so manchen Halunken 
und versetzt ihm dann einen defti- 
gen Tritt. Mit ein paar Spielkarten 
auf dem Boden legt sie eine Spur in 
einen Hinterhalt. Kates 
Derringer-Pistole ist nur 
begrenzt nützlich, dafür 
blendet sie Gauner mit 
einem Spiegel, kann sich 
lautlos auch über knarzen- 
de Holzbohlen anschlei- 
chen und darf in manchen 
Leveln in ein schwarzes 
Abendkleid schlüpfen, in 
dem sie nicht angegriffen 
wird. Mia Yung ist die 
zweite Frau im Team: Mit 
einem Blasrohr verschießt 
sie Giftpfeile, lockt mit 
einer Pfeife Schurken an, 
nimmt ihnen mit Blend- 
böllern die Sicht und ver- 
steckt sich gekonnt in 
einem leeren Fass. Mias Affe, Mr. 
Leone, lenkt Übeltäter ab oder greift 
sie sogar an. Der mit einer Schrot- 
flinte bewaffnete Mexikaner San- 
chez ist der Mann fürs Grobe: Er 
wirft mit Steinen um sich, schiebt 
schwere Gegenstände umher, trägt 
zwei Personen oder ein Maschinen- 
gewehr, schickt mit einem Rundum- 
schlag gleich mehrere Leute ins 
Reich der Träume und räumt mit bis 
zu drei Personen besetzte Häuser 
leer. Sein Tequila haut den stärksten 
Revolverhelden um, mit einer vor- 
getäuschten Siesta lockt Sanchez 
nicht allzu helle Halunken an. 
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Wenn Sie diese Infos etwas 
erschlagen sollten: Keine Angst, im 
Spiel bekommt jeder Charakter ein 
eigenes Tutorial verpasst, das sich 
erfreulich nahtlos in die Story ein- 
fügt und Sie mit den wichtigsten 
Fähigkeiten der Figur vertraut 

Spiel mir das Lied vom Tod 

Jetzt müssen wir doch mal den 
Namen »Commandos« ins Spiel 
bringen. Denn Desperados' Design 
lehnt sich deutlich ans Echtzeit-Tak- 
tik-Spektakel der Pyro Studios an. 
So besitzen Ihre Gegner ebenfalls so 
genannte Sichtkegel, die ihre 
Blickrichtung verdeutlichen. Die 
Sichtkegel können insgesamt sechs 
Farben annehmen. Die drei häufig- 
sten sind grün, gelb und rot. Grün, 
wenn etwa eine patrouillierende 
Wache keinen Verdacht schöpft. 
Gelb, wenn ein Geräusch oder 
etwas in seinem Sichtfeld ihre Auf- 
merksamkeit erregt hat. Rot, wenn 
Sie sich im Blickfeld des Feindes 
befinden. Wenn sich der Sichtkegel 
dann noch auf Sie fokussiert, heißt 
es, die Beine in die Hand nehmen 
und in einem Versteck warten, bis 
sich die Lage wieder beruhigt hat 
oder den Gegner so schnell wie 
möglich ausschalten. Letzteres soll- 
ten Sie jedoch äußerst vorsichtig 
durchführen, denn wildes Herumge- 
ballere lockt nur weitere Wachen auf 
den Plan, die dann kurzen Prozess 
mit Ihnen machen. Je nach Farbe 
wird auch die Hintergrundmusik 
immer dramatischer - als wäre Ihre 



Entdeckung nicht schon nervenauf- 
reibend genug. Die drei weiteren 
Kegelfarben sind schwarz (von Mias 
Pfeil vergiftet), rosa (von Kates 
Strumpfbandtrick betört) und oran- 
ge (ein Gegner bedroht Sie oder 
andersherum). Nachts reicht die 
Blickweite der Bösewichter nicht so 
weit wie am Tag, dafür sind die 
Jungs deutlich hellhöriger. Passen 
Sie also auf, dass Sie sich nicht ver- 
sehentlich auf einer knarrenden 
Veranda an einen finsteren Typen 
anschleichen. 

Eine Handvoll Gegner 

Ein Extralob gebührt an dieser Stelle 
Kl-Designer Martin Kuppe. So gibt 
es 25 Gegnertypen mit jeweils 
unterschiedlicher künstlichen Intelli- 
genz, die manchmal Kollegen um 
Hilfe rufen, draufgängerisch Ihrer 
Bande nachsetzen oder geschickt in 
Deckung gehen, wenn sie angegrif- 
fen werden. Teilweise laufen wie in 
»Half-Life« Skripte ab, welche die 
feine Atmosphäre des Spiels noch 
verdichten. 

Neben den Sichtkegeln stehen 
Ihnen noch ein paar andere Hilfsmit- 
tel zur Verfügung: Auf einer Karte 
sehen Sie nicht nur alle Gegner und 
neutralen Personen, sondern auch 
Munition und sonstige Goodies ein- 
geblendet. Mit dem Vorhänge- 
schloss-Symbol verfolgen Sie den 
Weg einer beliebigen Figur, eine 
Lupe erlaubt Ihnen, ins Bild hinein- 
oder daraus herauszuzoomen. Mit 
dem Uhr-Symbol planen Sie so 
genannte QuJck-Actions: Handlungs- 
abläufe für beliebige Helden, die 
dann auf Knopfdruck abgespult wer- 




den. So zündet Sam beispielsweise 
eine Lunte an und zieht sich dann in 
sichere Entfernung zurück, während 
John aus der Deckung hervorkommt 
und mit einem Messerwurf einen 
abgelenkten Halunken ausschaltet. 

Stirbt einer aus Ihrer Truppe, ist 
das Spiel vorbei - treffen Sie verse- 
hentlich einen Zivilisten, dürfen Sie 
ebenfalls den letzten Spielstand 
laden. Freundlicherweise ist die 
Munition für Standardwaffen unbe- 
grenzt vorhanden, jedoch müssen 
Sie ein leeres Magazin wieder von 
Hand auffüllen. 

Wenn Sie Desperados einmal 
angefasst haben, werden Sie damit 
so schnell nicht wieder aufhören 
können - und das ist doch die beste 
Wirkung, die ein Spiel haben kann, 
oder? (Roland Austinat/md) 



i ROLAND AUSTINAT 



tum sind ungeheuer.« 



»Desperados« ist alles andere als eine billige »Commandos« - 
l 4BK. Kopie: Flair und Detailreichtum des Spiels sind ungeheuer. Seit 
»Law of the West« für den C64 habe ich nicht mehr so einen Spaß mit 
einem Wildwest-Titel gehabt. Die in die Handlung eingebetteten Tuto- 
rials sind eine Wonne, die Dialoge erfrischend spritzig und die tolle 
Grafik sorgte dafür, dass , 

mehr als einmal ein Kolle- »FISIT UHU DetailreiClV 
ge an meinem Rechner 
stehen blieb, um die 
Abenteuer der Cooper 
Sande zu verfolgen. 

Sicher, Desperados Spieldesign ähnelt dem spanischen Weltkriegs- 
Kollegen, doch es gibt weitaus schlechtere Vorbilder. Und genug neue 
Elemente bringt das Spiel außerdem mit. Nach Gothic im letzten 
Monat ist Desperados damit schon der zweite richtig gute Titel aus 
Deutschland - sollte es Hoffnung für unsere »Pommesbuden Mana- 
ger« -gebeutelte Nation geben? Allen Strategie- und Western-Fans sei 
Desperados wärmstens ans Herz gelegt. 



WERTUNG DESPERADOS 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Echtzeit-Strategiespiel für Fortgeschrittene 



THREE KINGDOMS 

IM JAHR DES DRACHEN 

ENTWICKLER: Object Software VERTRIEB: Eidos Interactive TESTVERSION: Verkaufs Version t.O SPRACHE: Deutsch M U LT I PLAYER: bis 8 (Netzwerk, 
Internet); bis 2 (Nullmodem) INTERNET: www.eidos.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MByte RAM, 2-MByte-Grafikkarte HARDWARE. 
OPTIMUM: Pentium H/300, 64 MByte RAM, Grafikkarte mit 8- MByte-Grafikkarte 

Wie »Age of Empires 2« wohl ausgeschaut hätte, 
wäre es im Fernen Osten zur Welt gekommen? Be- 
stimmt nicht viel anders als diese Kimono-Keilerei. 





fünf Arbeiter, die dort zu einer 
bestimmen Tätigkeit wie etwa der 
Feldbestellung eingeteilt werden 
und nach einem Weilchen immer 
erfahrener und damit auch produk- 
tiver werden. Überhaupt sind Arbei- 
ter die einzigen Einheiten, die Sie 
direkt produzieren dürfen. Die Wei- 
terbildung zum Schwertkämpfer, 
Pikenier oder Bogenschützen erfolgt 
in speziellen Gebäuden. Und wenn 
Sie ein Anhänger der alten Reiter- 
schule sind, müssen Sie noch eine 
Pferdezucht eröffnen und die Gäule 
einzeln Ihren Söldnern zuordnen. 



■ 3 Kampagnen 

■ 32 Einzelszenarien 

■ Rund 100 Erfindungen 

■ 6 Rohstoffe 

■ Naturkatastrophen 

■ Separate Stadt- und 
Land schaftskarten 

■ Einheiten gewinnen an 
Erfahrung und müssen 
versorgt werden 

■ Ausnehmend große 
Gebäude 

■ Heldenrekrutierung 

■ Minimales magisches 
System 

■ 2Auflbsungenll024» 
763 und 800*600) 



Auf den ersten und auch 
auf den zweiten Blick 
erinnert »Three King- 
doms« schon ziemlich an den 
Microsoft-Megaseller Age of 
Empires 2 aus dem Hause 
Ensemble Studios. 

Beide Spiele beziehen ihren Reiz 
vor allem aus der hübsch anzu- 
schauenden, isometrischen Darstel- 
lung mit den schmucken Gebäuden 
nimierten Reitern, 
und Bogenschüt- 
;n diese fernöstli- 
nicht ganz so ele- 
gant herum wie die ritterlichen 
Armeen des Genre-Konkurrenten, 
immerhin schauen aber die über- 
dimensionierten Bauten mindestens 
ebenso prächtig aus. Der Spielver- i 
lauf ist dabei allerdings etwas kom- I 



und naturgetreu a 
Schwertkämpfern 
zen. Zwar stolzier 
chen Heerscharen 



plexer als üblich. Sicherlich, auch 
hier bauen Sie wieder Kasernen, 
Farmen, Werkstätten, und dort soll- 
ten Sie eine ansehnliche Schar von 
Kriegern züchten, um mit diesen 
den Feind zu verdreschen. Aber die 
Aufstellung der Armee und die 
Sicherung des Rohstoff-Nachschubs 
ist vergleichsweise aufwändig. 
Neben Steuergeldern und dem obli- 
gatorischen Holz- und Steinabbau 
müssen Sie gleich vier Nahrungs- 
mittel produzieren. Jede Farm und 
jede Werkstatt beherbergt maximal 



Falls Sie einen Angriff wagen wol- 
len, wird's noch etwas komplizierter. 
Ihre Hauptstadt samt allen Einheiten 
befindet sich nämlich auf einer 
separaten Stadtkarte. Dort wird die 
Truppe automatisch versorgt. 
Sobald sich Ihre Mannen allerdings 
vor die Stadttore und damit auf die 
Außenweltkarte wagen, müssen Sie 
mit Versorgungswägen, etlichen 
Zwischencamps und Rohstoff-Pend- 
lern umhätschelt werden. Anderen- 
falls droht deren Kampfkraft ins 
Bodenlose zu sinken. Wer sich den- 
noch heraus traut - etwa um eine 
befestigte, feindliche Stadt zu 
erobern -, kann sich zuvor mit origi- 



»Ein großer Feldherr mag sich 
nicht mit solchen Banalitäten wie 
Nachschubsorgen herumärgern.« 
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nellen Belagerungswaffen wie I 
Sturmleitern oder Katapulten ein- 
decken. Oder es sein lassen und mit 
dem Schwert eine Bresche in das 
feindliche Stadttor schlagen. Das 
klappt besonders schnell, wenn Sie 
zuvor in den Kneipen einen kämpf- ' 
kräftigen Söldner-Helden unter Ver- 
trag genommen haben. 

In der Außenwelt finden Sie 
neben Ro hst off m inen, gegnerischen 
Hauptstadt-Eingängen und Wäldern 
oftmals kleine Ansiedlungen. Wenn 
Sie diese durch einen kurzen Kampf 
erobern, fließen Ihnen zusätzliche 
Steuergelder zu, die Sie für Trup- 
pen-Upgrades und Naturkatastro- 
phen gut gebrauchen können. Letz- 
tere treten nämlich gerne per Text- 
einblendung auf und sorgen für 
schlechte Stimmung und abfließen- 
de Ressourcen, (md) 




iMANFRREDDUY 



Der dicke Pferdefuß an diesem hübschen und solide einge- 
deutschten Gemetzel: Es ist für ein fixes Echtzeit -Strategiespiel 
■ das es eigentlich sein will - viel zu umständlich, besitzt aber bei wei- 
tem nicht genügend taktischen Tiefgang, als dass man sich stunden- 
lang in dessen Eigenheiten vertiefen möchte. Welcher große Feldherr 
mag sich schon mit solchen Banalitä- *••«_ 

ten wie Nachschubsorgen, Naturkatas- »MuhSSHTl, Sßhr 
trophen oder gar Problemen mit der miiheam // 

Schweinezucht herumärgern, wenn er rnUnSaiTlAV 
gerade einen alles entscheidenden 

Großangriff vom Zaun gebrochen hat? Ganz zu schweigen davon, wie 
lange es dauert, bis man überhaupt eine ausreichend große Truppe bei- 
sammen hat: Um einen einzigen lausigen Reiter zu erhalten, muss ich 
erst einen Farmer produzieren, ihn in die Kaserne schicken und zum 
Kämpfer ausbilden. Parallel dazu wird im Stall ein Pferd produziert, der 
Kämpfer zum Gaul beordert und nebenbei denken Sie ausführlichst 
über die Versorgungsprobleme einer riesigen Angriffsarmee nach. Müh- 
sam, sehr mühsam - und nicht gerade die ideale Spielwiese für einen 
unbeschwerten Angriffskrieger wie mich. 



WERTUNG THREE KINGDOMS 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




DIE BUCH- 
VORLAGE 




die Story entstammt 
einem historischen, chi- 
nesischen Roman aus 
dem 14. Jahrhundert. 
Die dort beschriebenen 




Ereignisse werden bis 
heute durch Geschich- 
tenerzähler überliefert. 
Sie bekommen eine 
englische Ausgabe bei 
wwwxhinesemall.com. 



^ctionspiel für Einsteiger 0k_ 

EXPLOMÄN I 

ENTWICKLER; Soft Enterprises VERTRIEB: CDV TESTVERSION: 
Verkaufs Version SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: Bis 8 (an einem PC, 
Netzwerk, Internet] INTERNET: www.cdv-explomaen.de HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium 11/266, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: 

Pentium 11/350, 3D-Karte mit 16 MByte Video-RAM 




Woran liegt es wohl, 
dass kaum noch 
Areadespiele für 
den PC erscheinen? Wahr- 
scheinlich daran, dass den 
meisten Entwicklern schlicht 
und einfach die guten Ideen 
ausgegangen sind. 



Einen weiteren Beweis 
für diese These liefert der 
»Explomän«, der als 
Variante der stark 
staubten Labyrinth-Jagd 
»Bombermarm daher- 
kommt. Wahlweise als 
Roboter, Alien oder Mi 
schiein flitzen Sie durch 
ein von schräg oben ge 
zeigtes Heckenlabyrinth 
Das ist in etwa zwei bis 
vier Bildschirme groß und 
kommt in insgesamt 80 
Variationen daher. Aller- 
orten behindert Felsgestein den 
freien Durchmarsch, außerdem 
wuseln 15 drollige Gegnertypen 
wie Eisbären, Schildkröten oder 
Hüpfpilze umher. Deren Be- 
rührung kostet jeweils ein Bild- 
schirmleben, mancher Gegner 
wirft sogar blindlings mit Bom- 



ben um sich. Und da sind wir 
auch schon beim Thema, denn 
Ihr Charakter besitzt ebenfalls 
unendlich viele Bomben. Die las- 
sen sich überall platzieren und 
explodieren nach wenigen 
Sekunden. Ihr Ziel ist es jeweils, 
sämtliche Gegner in die Luft zu 
sprengen. Dies ist nicht weiter 
schwierig, denn die dummen 
Kerle besitzen weniger Jagdtrieb 
als (Gott hab sie selig) die »Pac- 
man«-Geister. Stattdessen tau- 
fen sie stur geradeaus, bis sie an 
ein Hindernis prallen und dann 
wieder umdrehen. Um so heik- 
ler dagegen ist das knackige 
Zeitlimit, zudem sind die 13 
Extras, die nach Wegsprengung 



von Felsen und Blumen zum 
Vorschein kommen von eher 
zweifelhaftem Nutzen. Zwar 
führen manche zur Unverwund- 
barkeit oder beschleunigtem 
Trab, andere dagegen verkehren 
die Tastaturbefehle in ihr Gegen- 
teil oder führen dazu, dass Ihr 
Held automatisch schnell explo- 
dierende Bomben ablegt - und 
so was kann ja der Gesundheit 
durchaus abträglich sein, (md) 




PCBEE3 






MANFRED DUY 



Na gut, das niedliche Herumgesprenge führt insbeson- 
* dere im Mehrspielerbetrieb zu kleinen SchmunzelanfäT- 
len, auch sind die niedlichen Knuddeibären, Pilze und Zauber- 
hüte durchaus knuffig und die eingängige Tastatursteuerung 
geht ebenfalls recht flott von der Hand. 
Allerdings verflog der Reiz des schlichten Spiels bereits zur 
Blütezeit der Bombermänner im Rekordtempo, und hier ergeht 
es mir genauso. Zumal sich der simple Ablauf in sämtlichen 
Leveln auf eine einzige schlichte Erfolgsformel reduzieren 

lasst: Rennen - Bomben schmeißen 
»UnqGnUCjend - abhauen. Und so was wird selbst 
dem fanatischsten Straßenkämpfer 
halt irgendwann mal zu blöd. 



variiert.« 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 




ENTWICKLER: Guildhall Leisure VERTRIEB: Acid Software TESTVERSI- 
ON: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTER- 
NET: www.guildhallleisure.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 
32 MByte RAM, 4-M Byte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 
111/500, 128 MByte RAM, 16- MByte-Grafikkarte 



M 



!, gemeingefährli- 
che Aliens haben 



Das ausgesprochen originelle 
Szenario dient dazu, eine kleine 
Ballerei in Szene zu setzen, bei 
Sinn - totale Vernichtung der Sie irdische Bauwerke auf 
der Menschheit! einer Reihe Planeten verteidi- 

gen müssen. 
Diese haben 
übrigens - laut 
Schachteltext - 
"unterschiedli- 
che und gegen- 
sätzliche Grafik- 
sätze«. Die 
Außerirdischen 
schweben dazu 
über den Ge- 
bäuden, Sie 
schießen Sie ab. 
So einfach ist 
das ... Versagen 
Sie dabei, ist 
nicht gleich 




alles verloren, sondern 
Sie müssen im freien All 
die Aliens abknallen. 
Power-ups helfen Ihnen, 
mit Teleportern springen 
Sie durch die verschiede- 
nen Sektoren, die Sie 
bewachen müssen. Die 
Gegner warten dabei mit 
zielsuchenden Minen und 
anderen Unglücksboten 
auf. Die Tastatursteuerung \ 
auch nach längerer Beschäfti- 
gung mit dem Spiel nicht ein- 
gängig, die Grafik fesselt eben- 
falls nicht lange an den Bild- 
schirm, (mash) 




pcSEM. 



MARTIN SCHNELLE 



Na ja, was soll man sagen? Eins dieser namenlosen Bil- 
' lig-Produkte eben, mit keinen besonders hervorste- 
chenden Merkmalen. Hmm, die Steuerung fällt da vielleicht 
drunter, die viele, viele Finger erfordert, will man Fähigkeiten 
wie den Tarnschild oder den plötzlichen Rückzug aktivieren. 
Und wer hat sich eigentlich diesen Namen ausgedacht? Keiner 
kann mir erklären, was 
ein »G-Tok« ist! 



»Eins dieser namen- 



Jahrzehnte alte Spiele, 
zumindest sieht die Optik ganz nett aus, die Sichtweite ist 
aber katastrophal kurz. Monotone Synthie-Musik zeigt, dass 
immer die akustische Untermalung eine Rolle spielt, auch im 
negativen Sinn, wie hier. Es bleibt milde Langeweile. 



hier Kommen üur 




ÜÜ 



9*W 




Simulation für Profis 



ATC SIMULATOR 



ENTWICKLER: Aerosoft VERTRIEB: Aerosoft TESTVERSION: Verkaufs- 
version 1.0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: - INTERNET: www.atc 
simulator.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/300, 64 MByte RAM 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/400, 128 MByte RAM, Headset 





Wer wird denn gleich 
in die Luft gehen? 
Vom Boden aus ist 
der Flugverkehr oft viel 
interessanter! 

Zumindest stressiger als für 
manchen Piloten, was wohl 
jeder Fluglotse bestätigen 
könnte. Was am Arbeitsplatz für 
Adrenalinschübe sorgt, könnte 
doch wohl auch am heimischen 



PC fesseln - so dachten wohl 
auch die Entwickler dieser 
Simulation. Aus dem Monitor 
wird ein Radarschirm, per 
Tastatur tippen Sie die Befehls- 
kürzel für die dort auftauchen- 
den Maschinen ein. Wer mag, 
kann auch ein Headset für 
Spracheingabe nutzen. Das Pro- 
gramm simuliert 48 amerikani- 
sche Anflugkontrollstationen zu 



übergeben. Alle Flüge werden 
nicht von einem Zufallsgenera- 
tor erzeugt, die Flugpläne stüt- 
zen sich auf reale Daten. Anfän- 
ger sollten Gebiete mit gerin- 
gem Flugaufkommen wählen, 
denn sonst wird es am Himmel 
sehr rasch allzu hektisch und 
unübersichtlich, (tw) 



verschiedenen Uhrzeiten, in 
denen Sie sich um die starten- 
den und landenden Maschinen 
zu kümmern haben. Landende 
Flugzeuge werden jedoch nur in 
die Nähe des jeweiligen Flugha- 
fens dirigiert und dann fach- 
männisch dem dortigen Tower 



EM 



pcutmi 




i THOMAS WERNER 



Okay, lieber Leser - wenn Sie diesen Artikel tatsäch- 
I lieh bis hierhin gelesen haben, dann interessieren Sie 
sich wohl wirklich für Fluglotsen-Simulationen, in diesem Fall 
kann ich Ihnen den ATC Simulator trotz deutlicher Schwächen 
wie einer Absturzneigung, der recht unkomfortablen Bedie- 
nung und der schlichten Präsentati- 
»F"Ür HobbV" on tatsächlich empfehlen. Für 

Hobby-Fluglotsen ist dies eben der- 
P lUglOtSen.« zeit der beste Kauf. Spielernaturen, 

die sich nicht in die raue Realität 
mitsamt ihrer Fachbegriffe einarbeiten möchten, sollten hin- 
gegen hiermit gewarnt sein: Der ATC Simulator ist eindeutig 
etwas für Profis und nichts, was schon beim bloßen Zuschau- 
en Spaß macht. Faszination fürs Thema ist ein Mussl 



IIUFOGRAMES 



DIE BESTEI1 REin ! 



jedes Spiel 

(außer flfflitn 602: 



Wer hier rein will, mu|s zu den Besten gehö- 
ren. Denn in die BEST OF lllrOGRrllllfS- 
Range kommen nur echte Top-Titel oder 
Spiele mit besten Wertungen. Wer drin ist, 
hat es geschafft. Diso keine Zeit verlieren, 
sondern los - sonst ist Game Ouer beuor Du 
angefangen hast. 



KAUFtlOF -Horten. 



SPIELE-TEST 




SPIELE-TEST 



Die Akkus der nikotinsüchtigen Kampfroboter sind wieder y •.-« 

aufgeladen. Aber bescheren die coolen Androiden der W I Iß C V 

ignschmiede Bitmap Brothers wirklich das AUF CD A 

' ck? 



aschinen haben keine 
Gefühle: Sie verrichten 
brav ihr Tagewerk, 
haben manchmal den einen oder 
anderen Getriebeschaden und 
sind nach ihrem Ableben leicht 
ersetzbar. 

Zumindest Letzteres trifft auf die 
feschen Roboter aus »Z; Steel Sol- 
diers« ?u. Wo ansonsten der Verlust 
eines tapferen Soldaten das Herz 
jeder Truppe in Stücke reißt, rollt 
hier aus dem Presswerk in wenigen 
Sekunden ein passender Ersatz her- 

Der schnelle Nachschub an Solda- 
ten motivierte die beiden verfeinde- 
ten Seiten aus dem ersten Teil »Z« 
ziemlich lange. Erst nach stolzen 509 
Jahren Kampf dachten die »Mega- 
Com Corporation" und die »Trans- 
Global Empires« über einen Waffen- 



stillstand nach. Und nach einer 
solch ausgiebigen Schlacht währte 
dieser auch recht lange, nämlich 
ganze neun Monate. Nun bekom- 
men auf dem Planeten Rigal, dem 
Ort des Geschehens, beide verfein- 
deten Truppen plötzlich aus unbe- 
kannter Quelle Feuersalven vor den 
Latz geknallt. Jeder gibt natürlich 
dem anderen die Schuld und so 
beginnen beide Parteien, ihre And- 
roiden wieder von den Ladestatio- 
nen zu entfernen. 

Dreidimensionaler 
Durchblick 

Wie hal sich die Welt doch in diesen 
angeblichen neun Monaten verän- 
dert. Die pixligen Landschaften von 
einst wichen relativ ansehnlichen 
3D-Welten. Drei verschiedene Klima- 
zonen - starre Eisiandschaften, 



düstere Wüste und feuchte Regen- 
wälder - wollen jetzt erobert wer- 
den. Das Geschehen lasst sich dabei 
selbstverständlich stufenlos drehen 
und zoomen. So bleibt zwar nicht 
immer die Übersicht erhalten, dafür 
aber sind Sie direkter im Gesche- 
hen, Abstriche gibt es allerdings bei 
den Zwischensequenzen: Die schö- 
nen Render-Szenen von einst 
wichen mäßig animierten Zeichen- 
trickfilmchen. 

In der Regel starten Sie jeden 
Level mit einer kleinen Truppe von 
Kampf- und Konstruklionsrobotern. 
Herzstuck ist Ihre Basis, in der Si^ 
nebenbei auch die besagten Andro- 
iden produziere^ "ihr Einflussgebiet 
ist zunächst beg*enrt und diirch ein 
rot- markiertes Territorium jdefiniert. 
Dort dürfen- Sie nacti Herzenslust 
und ganz nach finanziellem 



I 30 Karten 

i 3 unterschiedliche 
Territorien 

• Verschiedene Fahrzeu- 
ge (Hubschrauber, 
Panzer, Jeeps ...} 

| Automatische Vertei- 
digungsanlagen 

I Territoriale Eroberung 
als ausschlaggebendes I 
Strategie-Element 




SOLDIERS IM VERGLEICH 



Black & White (Spielspaß 93; Test in 4/2001) 

Keine Frage: Peter Moulyneux' Stra- 
tegie-Meisterwerk glänzt mit opti- 
schen und inhaltlichen Raffinessen 
wie zurzeit kein anderes Spiel. Als 
göttliches Wesen sind Sie für das 
Wohlsein eines Inselvolkes zustan- 
dig und müssen nebenbei eine 
Kreatur großziehen, die als Ihr 
Stellvertreterfungiert. 



ab 




Earth 2150: The Moon Protect (Spielspaß 80; 
Test in 1 1/2000) 

Auf dem Mond bastelt eine macht- 
gierige Organisation an einer 
Superwaffe. Als Friedensschützer 
oder Möchte ye in- Welteroberet 
errichten Sie sich auf dem Erdsatte- 
liten in düsterer 3D -Grafik Ihre 
Basis. Zahlreiche unterschiedliche 
Fahrzeuge und Tunnelbau ermögli- 
chen viele taktische Möglichkeiten. 




Command & Conquen Alarmstufe Rot 2 (Spielspaß 
85; Test in 11/2000) 

In einer fiktiven Vergangenheit 
kämpfen Sie in der Rolle der 
Sowjets gegen ein Nazi-Regime. 
Wie auch in »Z«, so tritt dabei der 
Aufbau zu Gunsten der Kämpfe in 
den Hintergrund. Obwohl das Spiel- 
prinzip nichts wirklich Neues bietet, 
macht "Alarmstufe Rot 2« dank aus- 
gefeilter Gegner-Kl und interessan- 
ter Geschichte jede Menge Spaß. 

Z: Steel Soldiers (Spielsp aß 78; Tes t in 5/2001) 

Von der Masse der gängigen Echt- 
zeit-Strategiespiele hebt sich Z: 
Steel Soldiers durch die schrittwei- 
se Gebietseroberung ab. Je mehr 
Territorien Sie besitzen, desto 
schneller wächst Ihr finanzieller 
Spielraum. Geschmackssache 
bleibt allerdings die 3D-Grafik. 
Auch der Aufbau aspekt kommt wohl 
für einige Spieler zu wenig zum 
Tragen. 




n Peace heyond the Line (Spielspaß 75; 
Test in 2/2001) 

Statt Roboter sind hier Cowboys 
und Indianer die Akteure in einem 
Wilder Westen-Strategiespiel. Als 
Rothaut oder europäischer Emigrant 
setzen Sie Ihre speziellen Talente 
ein, um den Gegner zu vertreiben. 
Von der Optik her ist America deut- 
lich von Microsofts »Age of Empi- 
res« inspiriert worden. 






Three Kingdoms: Fate of the 
Test in 5/2001) 

Noch ein Age-of-Empires-Klon. 
Diesmal gehen Sie im alten China 
mit Schwert und Bogen gegen Ihre 
Feinde vor. Wie auch in America 
erweckt das andere Spielszenario 
Interesse, schafft es aber auf Grund 
des umständlichen Spielverlaufs 
nicht, Microsofts Strategie-Refe- 
renz das Wasser zu reichen. 




uk* 




einfach Ihre Truppen in ein leeres 
oder verfeindetes Territorium zu 
einer sich drehenden Säule - im 
Spiel einfach Flagge genannt. 
Sobald die mechanischen Jungs 
dort angekommen sind und ein 
eventueller Gegner Sie in Ruhe 
lässt, nehmen Flagge und Gebiets- 
markierung Ihre Spielfarbe an und 



Sie dürfen sich weiter ausbreiten. 
Der Besitz von Territorien ist der not- 
wendige Schlüssel zum Erfolg. Denn 
Ihre Ländereien bescheren Ihnen in 
jeder Minute eine bestimmte 
Summe an Credits - quasi virtuelle 
Steuereinnahmen. Mit diesen inves- 
tieren Sie in neue Fabriken und Sol- 
daten, die dann weiter ins Feindes- 



, THOMAS WERNER 







Fehlern gelernt.« 



"^Spielraum Ihre Gebäude, wie bei- 
spielsweise Roboter- und Fahrzeug- 
fabriken oder auch Verteidigungsan- 
lagen errichten. Bald werden Sie im 
Zuge dessen aber unter Platzmangel 
leiden. Kein Problem: Sie schicken 



• Soviel Wasser auch immer die Themse herabfließen mag, die 
I Bitmap Brother scheinen nicht aus ihren alten Fehlern zu ler- 
nen. Am coolsten wirken die abgedrehten Roboter nach wie vor als 
Artwork. Im Spiel kommen die Blechgesellen kaum positiv rüber, 
zumal sie im Vergleich zu den Gebäuden und Fahrzeugen wie leicht zu 
übersehende Zwerge wir- 
ken. Auch die aus dem »Nicht aus den alten 

ersten Teil wiederverwer- 
tete Idee mit der Erobe- 
rung verschiedener Gebie- 
te wirkt heute nur noch mäßig originell. Dreidimensionale Grafik 
haben Strategen ebenfalls schon zu Gesicht bekommen, sie ist zudem 
noch nicht einmal überdurchschnittlich hübsch. Einen Orden hätten 
die Londoner Jungs verdient, wenn die typischen SD-Orientierungs- 
probleme von ihnen gelöst worden wären, doch auch hier ist alles wie 
bei fast sämtlichen anderen Titeln. Immerhin - die Bedienung ist leicht 
zu erlernen, die Spielidee verständlich, da ist zumindest eine Frustfalle 
entschärft. Ansonsten ist »Z: Steel Soldiers« leider eher etwas für Har- 
dcore-Spieler, die auch ohne vernünftige Geschichte und Atmosphäre 
leicht steril wirkende Karten erobern wollen. Alles in allem: zuviel Mit- 
telmaß, zu wenig Neues. Schade! 



SO SPIELT SICH Z: STEEL SOLDIERS 



Der Feind hat sich in diesem Level ganz schön breit gemacht und 
beherrscht schon zu Beginn des Spiels den größten Teil der Karte. 
Ihre undankbare Aufgabe: Vernichten Sie den Gegner und 
erobern Sie seine Flaggen. 



Ganz so 
schlecht sieht 


~"~~\ mm 




es nicht aus: 


**>■„ 










bereits eine 




kleine Kampf- 
truppe und eine 
Roboterlabrik. 


pg 




Doch Ihre finan- 






ziellen Mittel 






sind auf Grund 






weniger eige- 






ner Gebiete 






recht mager. 







In nächster Nahe 

entdecken Sie 

ein unbesiedel- 

tes Territorium. 

Sie reißen es 

sich natürlich 

gleich unter den 

Nagel und 

erobern nebenbei 

die zugehörige 

Roboterfabrik. 

Und mit den 

zusätzlichen Cre- 

dits ist auch die 

eine oder andere 

Einheit mehr drin. 




Ihre Basis ver- 
fügt bereits über 
eine ausgepräg- 
te Infrastruktur. 
Leider können 
Sie noch keine 
Einheiten produ- 
zieren, um 
Brücken oder 
Gebäude zu 
erobern. Da hilft 
nur nackte 
Gewalt: Sie zer- 
stören einfach 
die feindlichen 
Gebäude. 

Wahrend Ihrer 
Exkursionen 
war der Feind 
nicht untätig und 
ist in Ihr Gebiet 
eingedrungen. 
Keine Sorge: 
Die installierten 
Selbstschussan- 
langen Ihrer 
Konstruktions- 
ro boter bereiten 
der schmächti- 
gen Invasion ein 
schnelles Ende. 



Wenigstens 

jetzt, 
dass der Gegner 
gut gerüstet ist. 
Jetzt heißt es 
eifrig Einheiten 
produzieren und 
hoffen, dass 
unsere Verteidi- 
gungsbarrieren 
dem Feind so 
lange standhal- 
ten, bis unsere 
Truppe wieder 
eine annehmba- 
re Stärke besitzt. 





»Vom Missionsdesign 
her gibt es die bewährten 
Aufgaben.« 



"^lartd vordringen. Ausschlagge- 
bend für die Höhe der zu erwarteten 
Einnahmen ist dabei immer die 
Zahl, die an der Fahne des Gebiets 
angezeigt wird. 

Erobere die Fahne 

Der Gegner schläft selbstver- 
ständlich nicht und lässt sich 
eigenen Gebiete nicht so 
ohne weiteres abschwatzen. Im 
Gegenteil, er übernimmt gerne 
selbst die Offensive und reißt sich 
schnell Ihre gewonnenen 
Territorien unter den Nagel. Des- 
halb fahren Sie nicht 



schlecht, wen 



Sie die 



sroberte Flagge beispiels- 

/eise mit Selbstschussan- 

)en absichern. Haben Sie 

Gebiet mit feindlichen 

Bauwerken erobert, gehen 

diese nicht gleich automatisch 

igentum über. Flinke 

Entscheidungen sind dann 

, zu treffen: Wenn Sie zum 



rechnen, dass der 
Femd schnell anruckt, zerstören Sie 
schleunigst die Gebäude, Haben Sie 
etwas mehr Zeit, setzen Sie Ihre 
Konstruktions-Einheiten ein, die 
nach einer Weile alle Bauwerke für 
Sie zugänglich machen. Ansch- 
ließend nutzen Sie die Gebäude ent- 
weder für Ihre eigenen Zwecke oder 
»verwandeln« sie in eine beträchtli- 
che Summe Credits. 

Der Computergegner erweist sich 
rasch als sehr angriffslustig. Schon 
nach kurzer Zeit hat er es auf Ihre 
Stammgebiete abgesehen, so dass 
Sie sich möglichst schnell verbarri- 
kadieren sollten. Klug ist es, schon 
zu Beginn gezielt in die Offensive zu 
gehen. Das heißt im Klartext: Sie 
suchen sich möglichst karg bevöl- 
kerte Gebiete und reißen sich die 
unter den Nagel. 

Dummerweise ist die Präsenz des 
Feindes erst im Gebiet selbst 
ersichtlich, ansonsten sehen Sie nur 
eine leere Landschaft und gegebe- 
nenfalls bekannte Gebäude. Im 
schlimmsten Falle erkunden Sie 
zunächst die nähere Umgebung und 



spielen anschließend die Karte noch 
mal. 

Vom Missionsdesign her gibt es 
die bewährten Aufgaben: Meist 
müssen Sie den Gegner ausschal- 
ten, manchmal gesellt sich auch die 
eine oder andere Eskortierungsmis- 
sion hinzu. Dabei helfen Ihnen auf 
der Spielkarte verstreute Bunker, in 
denen Sie die entsprechende Person 
verstecken und sie somit aus dem 
Kugelhagel fernhalten. 

Die 30 Missionen besitzen auf 
Grund der aggressiven Computer-Kl 
einen recht hohen Schwierigkeits- 
grad, so dass Anfänger in den 
ersten Level schnell die Flinte ins 
Korn werfen. Idk) 



DAMIAN KNAUS 



Das Wiedersehen mit den patriotischen und sehr menschlich 
i wirkenden Robotern aus »Z« bereitet mir gemischte Gefühle. 
Der Vorgänger war eigentlich nicht großartig interessant, erweckte 
aber durch seine gut gemachten Rendersequenzen Aufsehen. Die 
Eroberung von Territorien oder Flaggen war damals wie heute reine 
Geschmackssache. 

Das im p,in*ip »Herausforderung für fort- 

interessante strate- _ . •.. -»«_ . 

gisci« Element qescnnttene Strategen.« 

kann für Sie schnell 

zum Desaster werden. Der Feind kommt rasch von fast allen Seiten 
und vergrößert schnell sein Territorium. Und sobald sein Gebiet groß 
genug ist, hagelt es bei ihm Credits, während Ihr Gehalt nur vor sich 
hindümpelt. Das neue Z ist sicherlich nichts für Anfänger: Die fortge- 
schrittenen Strategen, die gerne schnell in die Offensive gehen und 
über die etwas karge 3D-Landschaft hinwegsehen, werden mit den 
Steel Soldiers aber eine knifflige Herausforderung finden. 



WERTUNG Z: STEEL SOLDIERS 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




Strategiespiel für Fortgeschrittene 



CULTURES - 

DIE RACHE DES REGENGOTTES 

ENTWICKLER: Funatics Development VERTRIEB: THQ TESTVERSION: Beta vom März 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAVER: bis 6 (Netzwerk, Inter- 
net] INTERNET: www.cultures.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/266, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Hl/500, 1 28 MByte RAM 



ZUSATZ 



Neue Missionen ahoi! Mit dieser 
Zusatz-CD können Sie Ihre 
drolligen Wikinger erneut in 
fremden Landen siedeln lassen. 



Die Welt könnte so schön 
sein: Die verschiedenen 
Teile der Sonnenscheibe 
sind wieder beisammen, die 
Wikinger konnten unbeschadet 
zu ihren Familien zurückkehren 
und kuscheln sich bei Schnee 
und Eis aneinander. 

Doch fünf Jahre nach Rückkehr 
aus Vinland steht plötzlich unerwar- 
tet Besuch vor der Tür. Insgeheim 
befürchten die Recken eine Invasion 
feindseliger Mayas, stattdessen bit- 
ten bloß erschöpfte Gelbmesser- 
Indianer um Hilfe für ihren Stamm 
vor einem unheimlichen Feind. 
Keine Frage, diesen einst so gast- 
freundlichen Bewohnern der Neuen 
Welt muss geholfen werden. Des- 
halb machen sich die Wikinger 
erneut bereit für die große Über- 
fahrt zum fremden Kontinent. 

In den sieben neuen Missionen 
der Kampagne siedeln und wuseln 
Sie wie gewohnt, um schließlich das 
Geheimnis um den rätselhaften 
Gegner zu lösen. Zehn Mehrspieler- 
Karten sowie sieben Solo-Karten 
gibt es obendrein. Zusätzlich sind 
ein »Cultures«-Bildschirmschoner, 
ein einfach gestricktes »Cultures - 
The Beginning«-Minispiel sowie ein 
Homepagekit auf der CD enthalten. 

Interessant ist das Söldnersystem, 
durch das Sie von befreundeten Indi- 





anerstämmen Kämpfer abwerben 
können und so schnell die Kampf- 
kraft steigern. Zur Auswahl stehen 
Bogenschützen und Axtkämpfer, die 
sich nach der Entrichtung des Tributs 70 Mark, (tw) 



vor dem Hauptquartier Ihres Wikin- 
gerdorfes herumtreiben. 

»Cultures - Die Rache des Regen- 
gottes« gibt es in zwei Varianten: als 
Zusatz-CD für rund 30 Mark sowie 
zusammen mit dem Vollprogramm 
»Die Entdeckung Vinlands« für etwa 



i THOMAS WERNER 



, Entwarnung für alle Cultures-Fans, die nur noch diesen Testbe- 
I rieht abgewartet haben, um in den nächsten Laden zu rennen: 
Sie haben grünes Licht für einen Kauf, denn die neue Kampagne spielt 
sich ganz famos. Okay, erwarten Sie keine Innovationen, doch ange- 

e frischen Solo- und Mehrspie- 



»Grünes Licht für 
Cultures-Fans.« 




sichts von sieben neuen Missionen 
ler-Karten stimmt das Preis-Lei- 
stungs-Verhältnis durchaus. Dank 
der Söldner kommt eine neue 
Dimension ins Spiel und über den 
beigefügten Bildschirmschoner 

sowie das simple Minispiel wird als Zugabe auch niemand mecker 
Diese Zusatz-CD lässt jedenfalls auf ein nettes Cultures 2 hoffen - 
möglichst mit mehr Innovationen, als bloß einem »Siedler«-Zoom 
Warten wir's ab! 



WERTUNG CULTURES 



I Neue Kampagne mit 7 
Missionen 

I Zehn neue Mehr- 
spieler-Ksrten 

I Sieben Solospieler- 
Karten 

I Söldner anheuern 

I Mit Mini-Spiel und 
Bildschirmschoner 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Rollenspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



SUMMONER 

ENTWICKLER: Volition VERTRIEB: THQ TESTVERSION: US-lmportversiort 1 .10 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.) MULTIPLAYER: bis 4 (Internet 
Netzwerk] INTERNET: www.summoner.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium H/400, 32 MByte RAM. 8-MByte-3D-Grafikkarte. HARDWARE, OPTIMUM: 
Pentium 111/600, 128 MByte RAM, 32-MByte-3D-Grafikkarte 3D-KARTEN: Direct3D, Glide 

Wir wollen s ja nicht beschwören, aber was tun 
gegen AD&D Frühjahrsmüdigkeit? Erschlaffende 
Helden schnuppern am erfrischenden Rollenspiel- 
Debüt der »Descent«-Macher. 





■ MiURingen15Begleit- 
Monster beschwören 

■ 28 Talentwerte 

■ 2S Zauberspruche 

■ Besser als die PS2- 
Version 



Sei es der dritte Mann zum 
Skat oder das fünfte Party- 
Mitglied zum Monster m 
trimmen: Joseph der Beschwörer 
behebt alle Personal-Notstände. 

Die verbesserte Umsetzung des 
PS2-Rollenspieis »Summoner« ver- 
spricht frische Fantasy mit vier inter- 
essanten Charakteren. Jungbauer 
Joseph ist zum Summoner 
(Beschwörer) geboren, ob ihm das 
nun passt oder nicht. Durch Einsatz 
von magischen Ringen zaubert er 
jeweils eines von 15 Monstern her- j 
bei, das sich wie ein fünftes Rad am 
Party-Wagen einsetzen lässt. Diebin 
Flece hat weit reichende Unterwelt- 
Kontakte und erfüllt alle Tugenden 



Ihres Berufsstandes - vom Geschlei- 
che bis zum Schlösser knacken. Klo- 
sterfrau Rosalind übernimmt den 
Part der Magrenn vom Dienst, die 
aus sicherer Entfernung Angriffszau- 
ber spuckt und lädierte Kollegen 
heilt. Als letztes Team-Mitglied 
gesellt sich Krieger Jekhar dazu, der 
zwar einen Hass auf Joseph hat, 
aber gemeinsamen Gegner zuver- 
lässig die Birne einschlägt. 



In den ersten Missionen steht die 
I Entfaltung der Hintergrundslory im 
' Mittelpunkt. Josephs Mentor Yago 
kennt sich aus: Er schickt unseren 
Helden in der Weltgeschichte 
herum, um alle vier Summoner- 
Ringe zu bergen und den bran- 
chenüblichen Oberbösewicht zu 
bekämpfen. Die satte Hintergrund- 
story hat epischen Anspruch und 
füllt viele Dialoge. Ob man allen 
Detailergüssen bis zur letzten 
Nebensatz-Info folgt, ist aber frag- 
lich. Wir haben uns öfters ungedul- 
dig in »Meinetwegen, her mit der 
QuestK-Manier durchgeklickt. Ein 
Missions-Logbuch hält fest, was Sie 
wo machen sollen (und unterschei- 
det dankenswerterweise zwischen 
Hauptstory-Aufträgen und optiona- 
len Nebenjobs). Wichtige Hand- 
lungsfortschritte werden durch Zwi- 
schensequenzen belohnt. 

Wo bin ich? 

Wo muss ich hin? 

Sie steuern jeweils eine beliebige 
Spietfigur durch die 3D-Spielwelt, 
der Rest läuft automatisch hinterher. 



»Das Kampfsystem ist ungewöhn- 
lich, unkompliziert und beileibe 
nicht uncool.« 
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MEIN ERSTES 
MONSTER 



Bei einigen Ratsein ist das Aufteilen 
der Truppe erforderlich: Durch Klick 
auf das »Solo«-Knöpfchen wird die 
Anhänglichkeit vorübergehend 
deaktiviert, und jede Spielfigur kann 
alleine spazieren gehen. In einigen 
Levets wird die Party auch gewalt- 
sam getrennt und Sie müssen den 
nächsten Abschnitt mit nur einem 
Charakter bewältigen. 

Fröhlich zoomt man rein und 
raus, doch der Neigungswinkel der 
Kamera ist nicht immer der über- 
sichtlichste. Selbst auf Oberklasse- 
Systemen wird der Weitblick zudem 



von Nebelschlieren beeinträchtigt. 
Manchmal ist es nur der beschrift- 
baren Automap zu verdanken, dass 
man sich nicht im größeren Aus- 
maße verfranst. Vor allem in den 
verschiedenen Zonen der Großstadt 
Lenele ist es mühsam, von Punkt A 
nach Punkt B zu kommen. 

Helden wechsel in 
der Schlacht 

Das Kampfsystem ist ungewöhnlich, 
unkompliziert und nicht uncool. 
Prinzipiell wird in Echtzeit gehauen, 
aber das Geschehen lässt sich jeder- 



zeit zwecks geruhsamer Befehlser- 
teilung einfrieren. Sie wechseln bei 
der direkten Steuerung beliebig zwi- 
schen vier Helden plus beschwore- 
nem Monster. Der Rest der Party 
folgt In der Zwischenzeit dem Ver- 
haltensmuster, dass Sie im Charak- 
ter-Bildschirm festgelegt haben 
(etwa Nahkampf, Distanz3ttacken 
oder Zaubersprüche). 




Der erste Summoner- 
Ring steckt an Josephs 
Finger. Für zehn Akt i- 
onspunkte kann er mit 
der Beschwürerei losle- 
gen. 




Mit dem direkt gesteuerten Kämpfer 
versuchen Sie, eine Angriffskette auf- 
zubauen. Sobald ein graues Ketten- 
symbol über dem Helden-Haupt 
erscheint, klicken Sie sofort die rech- 
te Maustaste. Waren Sie schnell 
genug, springt ein Zusatzangriff 
aus, der magischi 
Nebenwirkungen haben 
kann. Sie reihen elm 
Kettenattacke an die 
andere, bis das 
Timing einmal mis- 
sglückt (und der 
arme Gegner endlich n 
wieder an die Reihe komi 
Um gezielt bestimmte Zusatz- 
angriffe auszulosen, können Sie 
auch vier Tasten auf dem Keybo 
ard bedienen. Wer auf diesi 
belebende Geschicklichkeits-Prise 
verzichten will, überlässt dem Com- 
puter die Kettenknüpferei (... der sich 
dabei aber nicht sonderlich brillant 
anstellt). Generell gelingen solche 
Kombis am besten mit schnellen, 
leichten Waffen. Bei schwerem 
Kriegsgerät klicken Sie sich einen -> 




Blitz! Kazong! Jeder der 
15 Weggefahrten wird 
mit einer anderen Ani- 
mation in die Sphäre 
der Spielwelt zitiert. 




Nach einigen Sekunden 
ist das rosarote Blackfi- 
re-Element fertig 
gebacken und kann auf 
Gegner gehetzt werden. 
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Summoner 



PLATTEN- 
FÜLLER 



Brauchen Sie noch 
einen Beweis für die 
These, dass die Fest- 
platten-Hersteller kon- 
spirative Absprachen 
mitderSpielernrfustim 
treffen? Summoner hat 
einen gewaltigen Spei- 
cherplatz-Appetit: 
Schon die »kleine« 
Installation schlägt mit 
kräftigen 800 MByte zu 
Buche. Wirklich flotte 
Level-Nachladezeiten 
winken natürlich 
der 1,4-Giga-VollinstBl 
lation. Burpl 



bei 



■^ Bruch, den mit Vorschlaghammer 
und Konsorten ist der Reaktionszeit- 
Spielraum erheblich kürzer. 



Die langfristige Charakter-Entwick- 
lung ist eine halblineare Angelegen- 
heit. Bei jedem erreichten Level ver- 
teilen Sie ein paar zusätzliche Talent- 
punkte. Wer ab wann welche Fachge- 
biete lernen kann, ist aber fest vorge- 
geben. Josephs Beschwörungsresul- 
tate werden allmählich immer ein- 
drucksvoller; Getragene Summoner- 
Ringe gewinnen Erfahrungspunkte 
und gebären in der Folge mehr und 
stärkere Monstersorten. 

Sie dürfen fast jederzeit spei- 
chern. Nur in einigen Level-Ab- 
schnitten und mitten im Kampf 



wird Save-Enthaltsamkeit gefor- i 
dert. Zu den Verbesserungen 
gegenüber der PlayStation-2-Vorla- 
ge gehört neben schärferer Grafik 
(bis zu 1024 mal 768 Pixel) und i 



übersichtlicherer Automap der 
neue Multiplayer -Modus. Bis zu 
vier Spieler kämpfen sich zusam- 
men durch alle Missionen der 
Hauptstory, (hl) 



HEINRICH LENHARDT 




Summoner macht Spaß. Klar, die Kämpfe haben nicht so viel tak- 
I tische Ballaststoffe wie »Baldur's Gate 2« und die 3D-Engine kann 
es nicht mit dem schönen »Vampire« aufnehmen. Die Kamera schwenkt 
manchmal etwas unbeholfen herum und es wird viel gelaufen: Bis ich in 
der weitläufigen Hauptstadt mal einen Rüstungsladen gefunden habe, 
bin ich alt und grau. 
Aber trotz aller Umständlichkei- 
ten springt der Spielwitz-Funke 
über. Die Talententwicklung ist 
fesselnd, Ketten attacken und 
abwechslungsreiche Beschwor-Heffer bringen Abwechslung in die 
Schlachten. Summoner spielt sich anders als das Gros der anderen PC- 
Genrevertreter — und das ist durchaus als Kompliment zu verstehen. 
Gut beschwört ist eben doch halb gewonnen. 



»Gut beschwört ist 
halb gewonnen.« 



WERTUNG SUMMONER 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



TREAD MARKS 



ENTWICKLER: Longbow Digital Arts VERTRIEB: AAAGame TEST- 
VERSION: Verkaufsversion 1.5 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 26 
(Netzwerk, Internet) INTERNET: www.aaagame.com, www.treadmarks. 
com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 8-MByte- 
Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 
16-MByte-Grafikkarte 



können. Im Feld funktioniert 
das folgendermaßen: Zwei Pfo- 
sten markieren Tore, durch die 
Sie fahren müssen, wobei Sie 
sich völlig frei bewegen und so 




Frieden schaffen mit vie- 
len Waffen! So sieht's 
aus bei »Treadmarks«, 
einer Kombination aus 
Rennspiel und Panzeraction. 



Mit einem von 20 
verschiedenen Tanks 
fahren Sie hier um 
die Wette, einmal 
nur, um die über 50 
verschiedenen Stre- 
cken auszuprobie- 
ren, dann im Leiter- 
Modus, bei dem Sie 
sich gegen 99 Kl- 
Fahrer behaupten 
müssen. Die Rennen 
gibt es in zwei 
Geschmacksricht- 

die Kettenfahrzeuge 
unzerstörbar und 
behindern sich nur durch das 
Feuer, in der zweiten Variante 
gibt es ein Schadensmodell, 
bei dem Sie Ihre Konkurrenten 
regelrecht aus dem Feld pusten 



beispielsweise Mitfahrern hir 
ter Hügeln auflauern. Ein Rer 
nen dauert zwei Runden, dan 
wird der Sieger gekürt. Untei 
wegs liegen eine Menge Waf 
fen herum wie zielsuchendi 
Raketen, Flammenwerfei 

Laserkanonen oder Minen. S< 
oder so explodiert so manches 
bevor Sie im Ziel ankommer 
(mash) 



WERTUNG |sp.ELsP«s| 




MARTIN SCHNELLE 



Die Idee, Panzer gegeneinander Wettrennen fahren 
3a —■ n zu lassen, ist zwar nicht ganz neu, aber wurde hier 
konsequent umgesetzt. Die Steuerung gestaltet sich etwas 
komplizierter, da die Panzer ein unheimliches Trägheitsmo- 
ment haben und sekundenlang durch die Luft fliegen. Mit 

|, , der Maus lasst sich der Turm 

})l\0nS6()UcnT zumindest separat kontrollieren. 
iirrtrictcpt 7T/ (( Auch die automatische Suche 
Ul inject? l£l.\v nach | au f etl den Spielen im Netz 

hat uns gefallen (und das sind übrigens gar nicht so weni- 
ge). Für eine nette Ballerei zwischendurch gar nicht so 
schlecht, in die Spiele-Oberliga stoßen die Kettenspuren 
aber nicht vor. Dazu sind Präsentation und Kontrolle ein- 
fach nicht gut genug. 
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SPIELE-TEST 



Geschicklichkeitsspiel für Fortgeschrittene 



ON THE ROCKS 



ENTWICKLER: Monte Cristo VERTRIEB: Infogrames TESTVERSION: 
Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.cocktaildreams.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 32 
MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/350, 128 MByte RAM 



aben wir nicht alle 
schon bei dieser oder 
jener Gelegenheit die 
flinken Barmixer mit ihren 
Schiittelbechern bewun- 
dert, wie sie dies und das 
und jenes zu einem umwer- 
fenden Longdrink mixen? 

Nun, der rätselhafte 
Umstand, weshalb die meisten 
von den Burschen männlichen 
Geschlechts sind, bleibt nach 
wie vor ein Geheimnis, anson- 
sten aber können Sie mit »On 
the Rocks« Ihre Nase tief in das 
Berufsbild stoßen. Vor Ihnen 
steht die Theke (links die har- 
ten Sachen, rechts die Säfte 
und Liköre) und noch weiter 
vor Ihnen tummeln sich die 
seltsamsten Gäste, deren 
Wünschen Sie zu folgen haben 
- Ausweiskontrolle und Raus- 
schmiss inklusive. 

Für alle, die Cocktails nur 
vom Hörentrinken kennen, 
gibt's ein praktisches Rezept- 
buch, dessen Instruktionen 
man prima folgen kann. Der 



Sinn der Veranstaltung 
darin, möglichst viel Trinkgeld 
zu kassieren. Je höher der 
Level, desto mehr ist erforder- 
lich, und umso komplizierter 
werden auch die verlangten 
Drinks. Wer da erst mal üben 
möchte, kann das in einem 
Sonder- Modus tun. Extra gute 
Leistungen werden mit einer 
Bonusrunde belohnt. 

Ach ja, bemerkenswert ist 
auch noch, dass Sie On the 
Rocks direkt von CD spielen 
können. Zum Speichern legt 
das Spiel dann innerhalb des 
Windows-Verzeichnisses eine 
Extra-Schublade mit dem 
beziehungsreichen Namen 
»Happyhr« an. Die CD kommt 
übrigens als Hybrid daher, 
lauft also auch auf Macs, (jn) 



Päll.VlJ;! 




Okay, das Spiel ist immerhin mal originell - und für 
eine Stunde oder so macht es auch durchaus Spaß. 
Dann aber wird's rasant langweilig, weil Sie letzten Endes 
stets dasselbe tun. Eigentlich geht es hier nämlich nur ums 
Auswendiglernen - den 
Standort der Flaschen 
zunächst, und in der Folge 
auch die Rezepte an sich. 
Als Partygag oder für Cock- 
tail- Fetisch isten mag On the Rocks durchgehen, aber Nor- 
malspieler sollten trotz des klar im Low- Budget- Sektor ange- 
siedelten Preises Vorsicht warten lassen. Das Beste am Spiel 
sind noch die coole Musik und die etwa 100 Rezepte ... 



»Originell, aber 
nicht tragfähig.« 





KOMPLETTLOSUNGEN 

9.99 DM 9.99 DM 9.99 DM 9.99 DM 9.99 DM 9.99 DM 9.99 DM 



Bei uns erhalten Sie Komplettierungen (int!. Plänen und Erläuterungen), komplett 
deutsch, zu fast allen Computer- und Konsolen spielen (Sony. Saturn & Nintendo 64} 
aus den Bereichen Adventure. Rollen-, Action- und Strategie. Nachfolgend finden Sie 
eine kleine Auswahl der aktuellsten Hintbooks (wir führen auch Lösungen zu älte- 
ren Spielen - ca. 400 verschiedene Artikel): 






! Ständig Neuheiten !!! Händleranfragen erwünscht ! 



MASIC LINE 



SPIELEBERATER - HINTBOOKS 



Wial.de 

Der Games-Discounter 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



ORIGINAL WAR 

ENTWICKLER: Altar interactive VERTRIEB: Virgin TESTVERSION: Beta vom März 2001 SPRACHE: Englisch (deutsche Version geplant) MULTIPLAYER: 
bis 8 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.originahwar.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/300, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 
1 GHz, 128M8yteRAM 

Alarmstufe Rot ist Ihnen zu simpel und Jagged 
Alliance zu kompliziert? Dann sollten Sie diesem 
außergewöhnlichen Strategiespiel mal eine Chance 
geben. 
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Missionsbaum ausgestattete Kam- 
pagne Byte bei Fuß. Und damit die 
Sache nicht zu übersichtlich wird, 
mischen auch noch arabische Terro- 
risten kräftig mit, während den 
Neandertalern, Urweltvögeln und 
Säbelzahntigern nur eine bescheide- 
ne Nebenrolle zufiel. Bei vergleich- 
baren Spielen dient bekanntlich die 
Story nur als fadenscheinige Recht- 
fertigung für kommende Gemetzel, 
hier dagegen verhält es sich etwas 
anders; Innerhalb der Missionen 
wird der Erzählfaden ständig fortge- 
sponnen, zahlreiche überraschende 
Wendungen sorgen dafür, dass sich 
die Auftragsziele innerhalb einer 
Mission verändern oder gar verviel- 

Jedermann ein 



■ Urwelt- Szenario 

■ Zwei Kampagnen mit 
etwa 40 Missionen 

■ Gehaltvolle Hinter- 
grundstory 

■ Viele Mini-Aufgaben in 
jeder Mission 

■ Rollenspiel-Elemente 

■ Basen- und Fahrzeug- 
bau 

■ 3 Bildauflösungen [640 
mal 480,800 mal 600 
und 1024 mal 768 Bild- 
punkte) 

■ Soldaten mit vielen 
Sp ezi a IIa h ig Seiten 

■ Forschung 

■ lOMehrspieler-Kanen 



■ a, ja, die Russen. Die haben 
I sich ihren schlechten Ruf 

\0 bereits zu Zeiten des Kal- 
ten Krieges redlich erworben. 
Und wenn man sich die Story 
dieses Spiels zu Gemüte führt, 
dann scheint sich daran bis zum 
heutigen Tag nicht viel geändert 
zu haben. 

Im bislang aufwändigsten Werk 
der - eigentlich auf Brettspiele 
abonnierten -tschechischen Entwick- 
ler Altar interactive übernehmen die 
Sowjets also mal wieder die Rolle 
der humorlosen Militaristen. In der 
futuristisch angehauchten Story exi- 
stiert die Sowjetunion noch und lie- 
fert sich mit den Amerikanern einen 
Kampf um das seltene Erz Siberite. 
Das ist deshalb so kostbar, weil es 
zum Antrieb von Zeitmaschinen 
benötigt wird. Nur ist dieses Mineral 



leider ausschließlich in Sibirien zu 
finden. Also schicken die US-Boys 
einen militärischen Elitetrupp zurück 
in die Vergangenheit. Dort sollen die 
Soldaten die Erze ausfindig machen 
und für die Amerikaner sichern. 
Dass die Russen den gleichen Einfall 



Hauptsächlich müssen Sie Ihre 
jeweilige Hauptfigur beschützen, die 
bei jedem Einsatz dabei ist. Auf 
amerikanischer Seite wäre das ein 
gewisser Sergeant Macmillan, bei 
der russischen Kampagne kämpfen 
Sie mit dem Mechaniker Yuri Ivano- 
wich. In jederzeit pausierbarer Echt- 



»In fast jeder Mission gibt's eine 
ganze Reihe Mini-Aufträge.« 



haben, versteht sich von selbst. Und 
so kommt, was kommen musste: 
Mehr als zwei Millionen Jahre vor 
unserer Zeit bekriegen sich amerika- 
nische und sowjetrussische 
Stoßtrupps. 

Für jede Seite steht dabei eine 
ausführliche und mit einem kleinen 



scheuchen Sie 
ich st 



Ihre 
durch die 



Heldei 



Kriegsnebeln verhüllte Landschaft. 
Nach und nach schließen sich ihm 
jedoch weitere Kameraden an, so 
dass Sie später -je nach Mission - 
weit mehr als 20 Kämpfer kontrollie- 
ren. Während die Hauptperson auf 
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jeden Fall überleben muss, dürfen 
Sie die anderen Leute notfalls auch 
verheizen. Dann stehen diese jedoch 
in nachfolgenden Missionen nicht 
mehr zur Verfügung, was die 
ohnehin nicht eben leichten Aufga- 
ben unnötig erschwert. Jedes Team- 
mitglied ist nämlich ein echter Spe- 
zialist und verfügt über vier steige- 
rungsfähige Eigenschaften in den 
Berufen Soldat, Wissenschaftler, 
Mechaniker und Ingenieur. 

Umschulungen 

Wichtig ist, dass ein Berufswechsel 
nur in speziellen Gebäuden vorge- 
nommen werden kann. Wenn Sie 
etwa einen Soldaten mit Reparatur- 
arbeiten beauftragen wollen, müs- 
sen Sie ihn in eine Werkstatt 
schicken, damit er dort in Sekunden- 
schnelle zum Mechaniker umge- 
schult wird- Dies hat natürlich den 
Nachteil, dass er im Falle eines I 
Angriffs plötzlich nicht mehr weiß, 
was ein MG ist. Und solche 
Umschulungen werden Sie sehr oft 
vornehmen, denn Ihre Leute beherr- 
schen je nach aktuellem Beruf eine 
ganze Menge Spezialfähigkeiten. So 
forschen Wissenschaftler an techni- 
schen Errungenschaften wie Waf- 
fen-Upgrades, Energiegewinnung 
oder Fahrzeugdesign und suchen 
die Landschaft nach Ölvorkommen 
ab. Außerdem verarzten diese 
Genies völlig selbstständig ange- 
schlagene Kameraden. Ingenieure 
sind die Baumeister, denn Sie 
errichten Gebäude wie Fabriken, 
Kraftwerke und Verteidigungsanla- 
gen. Mechaniker reparieren und 
konstruieren Fahrzeuge, während 
Soldaten mit ihren Maschinenge- 
wehren in der Gegend rumballern. 
Allesamt bewegen sie sich jedoch 
gleich schnell (oder besser gesagt 
ziemlich langsam) und können 
sowohl kriechen als auch Fahrzeuge 
und Verteidigungstürme bedienen. 

In der spielerischen Praxis 
bekommen Sie bei fast jeder Missi- 
on eine ganze Reihe Mini-Aufträge, 
wie etwa die Verteidigung einer 
Basis, das Ausfindigmachen feindli- 
cher Stützpunkte oder die Ausschal- 
tung einer Verteidigungsanlage. 
Hier kommt es dann sehr darauf an, 
welche Taktik Sie einschlagen. Einen 
gegnerischen Bunker etwa geht 
man am besten von hinten an, und 
wer aus einem Gebüsch heraus auf 



den Feind ballert, übersteht das Feu- 
ergefecht relativ unbeschadet. Klei- 
nere Verletzungen machen ohnehin 
nichts aus, denn die heilen von allei- 
ne. Schlimmer ist die Sache mit 
schweren Verwundungen. Wenn da 
nicht schnell der heilende Wissen- 
schaftler herbeieilt, sagt der Kame- 
rad dem Monitor Lebewohl. Bei 
jedem noch so kleinen Auftrag lie- 
gen Sieg und Niederlage haarscharf 
beieinander und genau dies ist lei- 
der auch die größte Achillesferse 
des Spiels. Trotz aller taktischen Fin- 
essen beherrscht nämlich "General 
Zufall« fast die gesamte Szenerie: Es 
kann durchaus vorkommen, dass 
beispielsweise die überlebenswich- 
tigen Rohstoffe beim ersten Spiel- 
start inmitten Ihres Lagers und beim 
zweiten Start in der Nähe der feindli- 
chen Basis abgeworfen werden. 
Genauso gut möglich ist es, dass 




Sie einen Sturmangriff übel verlie- 
ren, exakt dieselbe Attacke aber 
nach dem Neuladen des Spielstan- 
des mit Glanz und Gloria gewinnen. 
Häufiges Speichern und Laden ist 
daher leider Ihr wichtigster taktische 
Kniff, [md] 



Der Charakierkopf des 

amerikanischen Haup- 
thelden John Macmillan 
(abenl und seines russi- 
schen Widersachers 
Yurilvanowich. genannt 
Burlak (unten]. Die vier 
Symbole neben dem 
Portrait von Jahn ste- 
hen für die vier Berufe, 
die Striche für den 
jeweiligen Erfahrungs- 
Der erleuchtete 
gelbe Balken zeigt, dass 
John sich momentan als 
Soldat versucht, 
während Burlak sc 
ein Fahrzeug bestiegen 




i MANFRED DUY 



»Versuch-und- 
Stirb-Taktik.« 




Taktiker, denen die ewig gleichen Echtzeit-Strategiespiele zum 
Hals heraushangen, die zudem ein Faible für spannende 
Geschichten mitbringen und eventuell auch noch mit Rollenspielen lieb- 
äugeln, finden hier das ideale Betätigungsfeld. Die reizvolle Kombinati- 
on vieler unterschiedlicher Spielelemente führt zu einem sicherlich recht 
schwierigen, aber eben auch außerge- 
wöhnlich interessanten Spiel. Das hätte 
allerdings noch ein gutes Stück besser 
sein können. In der Tat ist die ewige Wei 
such-und-stirb-Taktik« aufgrund des viel 

geringen Sichtfelds Ihrer Einheiten die einzige erfolgversprechende 
Strategie. Meistens merkt man außerdem erst nach einer ganzen Weile, 
dass man die Aufgabe völlig falsch angepackt hat. Dann beginnt man 
die Mission am besten noch mal von vorne. 

Angesichts der vielen wechselnden Spezialaufgaben, die meine Leute 
zu erfüllen haben, empfinde ich außerdem die permanente Umschule- 
rei als echte Spielspaß-Bremse. Und zu schlechter Letzt sehe ich auch 
ganz und gar nicht ein, warum meine brandneuer IGigaherz-PC in der 
höchsten Auflösung anfängt zu ruckelrt - vom Hocker gehai 
mich die durchschnittliche Präsentation nämlich wirklich nicht. 



WERTUNG ORIGINAL WAR 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




PC PLAYER MAI 2001 139 



Was soll ich spielen? TOPHnFPFL OP 



Action 




SP1ELENAME WERTUNG TEST IN 

ST VOYAGER: ELITE FORCE 8B 10/2000 



GIANTS CITIZEN KABUTO 86 
CUVEBARKER'SUNDYING 80 



Budget-Tipp: Unreal Tournament (30 Mark!87 

Rennspiele 



SPIfliNAME WERTUNG 

^■^^K*— «fc C0LINMCRAERALLV2 88 


TEST IN 

T/2001 


■ GRAND PRIX 3 


87 


9/2000 


^tW§4iiiii|jP NEEDF0RSPEED5 


B6 


5/2000 


Budget-Tipp: Driver (30 Mark) 


83 


11/33 


Sport(Action) 


■■BV SPIELENAME 
Bj NHL 2001 


WERTUNG 


12/2000 


H^V^H FIFA 2001 


ai 


13/2000 



Budget-Tipp: NBA Live 2000 130 Mark) 

Strategie (Runden) 




. SPIELENAME WERTUNG 

** JAGGEDALLIANCE2 87 
HER0ES0FMaM3 85 

PG: UNT. BARBAROSSA 82 



Budget-Tipp: Jagged Alliance 2 120 Markt 87 

Action-Adventures 




■»^Jja»J»«l|^BJ| TACHYON THEFRINÜE 85 


7/2000 


Budget-Tipp: Mech Watrior 3 (30 Mark) 


82 


1/33 


Strategie (Echtzeit) 


IMHj ZZZL T s 


TEST IN 
4/2001 


H DESPERADOS 


87 


5/2D01 


Jjjjf FALLOUTTACTICS 


83 


5/2001 



Budget-Tipp: Commandos. i. Ader Ehre 120 Mark) 82 

Wirtschaft & Aufbau 




SPIELENAME 
SIEDLER 4 

cali rcpnwfs? 



WERTUNG TEST lt. 



HERRSCHER D.OLV: ZEUS 82 
Budget-Tipp: Civiluation: Call to P. (20 Mark! 80 



Jeder Redakteur darf an dieser Stelle p 
Diese Wertungen sind völlig subjektiv 
mit einem umfangreichen Testteil 
beschränken wir uns auf die wich- 
tigsten Titel des Monats. 



5PIEL 

Desperad 



Fallout Tactics - 


83 10 


Die stählerne ßru 




Cultutes -Add on- 


78 13 


Far Gate 


78 11 


Sudden Strike Forever 


78 11 


The Sims: Party ohne Ende 


78 11 


Z- Steel Soldiers 


78 121 


Original War 


75 13 


Seiious Sam 


70 9 


™~' 


70 10 



Hired Team Trial 

Star Wars: Episode One 
Battle for Nahaa 

ATC Simulator 

Tread Marks 

Explomän 

Qn The Rocks 

G-Tok 

Jetboat Superchamps 
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5. 

UDO 
HOFFMANN 


JOE 
NETTELDECK 


JOCHEN 
RIST 


JHL 

SCHNELLE 


Jl 


THOMAS 


MANFRED 
DUY 


DAMIAN 
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DIE BESTEN SPIELE DER LETZTEN DREI AUSGABEN 



Black & White 


Strategie 


Half- Life Generation 2 


Action 


Gothic 


Action 


NBA Live 2001 


Sport 


Mech Warriar 4: Vengeance 


SF-Simulation 


Giants Citizen KahutO 


Action-Slralegi 


Virtual Pool 3 


Sport 


Sacfilice (deutsch) 
Icewind Dale: 


Action-Slralegi 
Rollenspiel 



Her? des Winters 

Siedler 4. Die 

Fl Racing Championship 

StarTrek: The Fallen (deutsch) 



Wi rtschaftssi m u 1 ati o 
Sport 

Aclion-Adventure 
Rollenspiel-Online 



Ground Control: 
Dark Conspiracy 


Strategie 


Quake 3: Team Arena Add-On 
Chessmaster 8000 


Strategie 


Clive Barker 's Undying 


AMIOD 


Severance: Blade ol Darkness 


Action-Adventure 


Theme Park Manager 


Wirtschaftssimulation 


Adlertag 


Flugsimulation 


Hitman Codename 47 (deutsch) 


Action-Adventure 


Starfleet Command 2 


Strategie 




NBA Live 2001 
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HALLOFFAME 




Herz und eine Seele - das 
I beschreibt das Verhältnis der 
I Presse zum 3D-Shooter von Epic 
Megagames am treffendsten. Keine Sti- 
chelei, keine Quengelei, keine besser 
wisserischen Vorhaltungen, nur ein ein- 
ziger Lobgesang. Alle Welt war vom 
schier unreal guten Werk Tim Sweenys 
begeistert. 

Es bekam Applaus für die phantastische 
Grafik, die cleveren Gegner, die überzeugen- 
de Alien-Kulisse und mitreißende Soundef- 
fekte. Aus heutiger Sicht mag das verwun- 
derlich erscheinen: Ein Spiel, das allein die- 
sen Kriterien genügt, hatte ohne ein vernünf- 



WUSSTEN SIE ... 

... dass der Unreal-Kl-Guru Steven Polge, auch 

der Schöpfer des sagenumwobenen »Reaper 

Bots« von Quake war? 
... dass man in Unreal erstmals Gliedmaßen, 

sprich den Kopf, vom Restkörper trennen 

konnte? 
... dass Unreal im Gegensatz zur id-Konkurrenz 

einen Editor gleich mitlieferte? 
... dass der letzte Patch noch zwei Jahre nach 

Erscheinungstermin, nämlich im Juli 2000, 

erschienen ist? 



tiges Konzept nicht den Hauch einer Chance. 
Denn auch der so genannte »Geniestreich« 
Sweenys verfügte nur über eine rudimentäre 
Vorgeschichte, welche nach dem zweiten 
Level noch nicht einmal ernsthaft fortgeführt 
wurde. Während die in der Demo enthalte- 
nen Abschnitte vor Skriptsequenzen sprüh- 
ten, verpuffte das Atmosphärenfeuerwerk 
unmittelbar danach. 

Von dort aus stand ausschließlich die 
effektive Gegnerbeseitigung im Mittelpunkt. 
Die Originalität raste daher schneller gen Tal- 
sohle als ein schlafkranker Freeclimber. Bis 
zu »Half Life« stellte dies keine wirkliche 
Besonderheit dar - dumpfes Geballere galt 
zu diesem Zeitpunkt noch als salonfähig. 
Doch kristallisierte sich (trotz brillanter Wer- 
tungen) heraus, dass »Unreal« im Langzeit- 
test selbst für damalige Verhältnisse merklich 
zu schwächein begann. Dem zehnten Nali 
über die Straße und dem hundersten Krall 
über den Jordan geholfen, ermüdeten sogar 
zähste Spielernaturen. Es mangelte dem 
Ganzen schlicht und einfach an Abwechs- 
lungsreichtum. 

Durchweg positiv fiel hingegen der Multi- 

player-Modus auf. Hier gab es neben den 

üblichen Coop- und Deathmatch-Varianten 

noch eine Besonderheit namens »Dark 

I Match«. Ausgerüstet mit einer Taschenlampe 



düsten menschliche Kontrahenten durch 
stockfinstere Level und erleuchteten diese 
mit dem Schein schwerer Feuerwaffen. Wei- 
terhin erfand Epic Megagames den so 
i »Feign Death«. Ein Spieler, der 
n jeweiligen Gegner nicht gewach- 
sen sah, konnte den eigenen Tod vortäu- 
schen und so einem Duell entkommen. Die 
hervorragenden Bots juckte dies allerdings 
wenig. Sie schössen zunächst auch in faul 
herumliegende Gesellen bösartige Löcher. 
Damit wurde der Tod dann amtlich. Ander- 
seits galt, was die Partie mit echten Men- 
schen angeht, für eine lange Zeit: Nirgendwo 
ist Sterben schöner. (Volker Schütz/mash) 



■ Erstveröffentlichung: 1998 

■ System: PC 

■ Hersteller; Epic Megagames 

■ Historisch wertvoll, weil ... 

... Unreal sowohl in punkto Künstliche Intelli- 
genz als auch grafische Darstellungsqua- 
lität einen neuen Standard setzte. 

... der Shooter mit ausgewogenen Waffen und 
interessanten Funktionen wie »Feign-Death« 
auch im Multiplayer-Bereich die Hürden für 
nachfolgende Produkte höher steckte. 

... mangels Indizierung endlich auch unter 18- 
Jährige legal ins 3D-Massenmassaker ein- 
steigen durften. 
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Budgets & Spielesammlungen 



SPARSCHWEIN 



,.: 




Schöne Spiele zu erschwinglichen Preisen finden Sie wie immer 
hier. Dazu eine luxuriöse Collector's Edition für C&C-Fans. 



Superbike 2000 



■ EA gibt Gas -noch 
immer. Denn das in Aus- 
gabe 4/2000 mit 89 Prozent 
bewertete Motorrad-Spektakel 
hat, bis auf einige zeitbedingte 
Abstriche in der Kategorie 
»Technik«, nichts von seinem 
Reiz eingebüßt. Worum es 
geht, sagt eigentlich schon der 
Titel: Auf insgesamt 13 Renn- 
strecken fahren Sie mit Ihrer 
Aprilia, Ducati oder diversen 



japanischen Modellen (Yama- 
ha, Honda, Kawasaki) um Punk- 
te und Siege. Punkten kann 
Superbike 2000 in Aufma- 
chung und Handling: Realisti- 
sche Auswirkungen von Unter- 
grund und Straßenlage, perfekt 
beherrsch bare Maschinen, die 
sich in verschiedenen Kategori- 
en merklich voneinander unter- 
scheiden und ein gut ausgear- 
beitetes Schadensmodell sorg- 
ten für einen Sieg auf der 
ganzen Linie. Einziger Wer- 
mutstropfen, der uns damals 
aufgefallen ist: Kein Telemetrie- 
und ein etwas zu schmächtig 
ausgefallenes Mechaniker- 
Menü. Aber für schlappe 25 
Mark kann man nun ein Auge 
zudrücken. 




■ Nach den unsanften Au 
flügen aufs harte Renn- 
piste npflaster führt um 
2000 aufs nicht minder 
schmerzliche Eis. Wie von EA 
gewohnt, bietet die 2K-Version neben her- 
vorragendem, action-betonten Gameplay 
eine atemberaubdende Optik und viele 
Spiel-Modi. Ob nun Turniere, Ligen, Karrie- 
re-Modus, Freundschaftsspiele oder Penal- 
ty-Duelle - an Möglichkeiten auf den 
unschuldigen Puck (oder, unabsichtlich 
versteht sich, auf gegnerische Spieler) ein- 
zudreschen, besteht kein Mangel. Darüber 
hinaus versorgen Sie noch ausladende (und 
zum Teil leider unglücklich 
angeordnete] Menüs mit 
zahlreichen Statistiken und 
ermöglichen die Erstellung 
von (hoffentlich) durch- 
dachten Strategien. Abge- 
rundet wird das fulminante 
Spektakel noch durch wei- 
che Animationen, gelunge- 
ne Sprachausgabe (Marc 
Hindelang und Gerhard 
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Leinauer wurden wieder mal verpflichtet) 
und nette Effekte auf dem Eis. Für Eis- 
hockey-Fans und solche, die es noch wer- 
den wollen, sind die 25 Mark gut investiert. 



WERTUNG BUDGET 


SEPUWER 

SPIELSPASS 


GEHRE: Eishockey-Simulation 
HERSTELLER: Electronic Arte 
PREIS: 25 Mark 
GETESTET IN: PC Player 11/99 
DAMALIGE WERTUNG: 87 


84 



Die Völker 










■ Na, was nun? 
Siedeln oder 
bevölkern? Ganz klz 
- bevölkern. Zumin 
dest, was den Bud- 
get-Teil dieser Aus- 
gabe betrifft. Dem 
österreichischen 
Programmierteam 
Neo ist nämlich 
Anno 99 mit Die 
Völker ein durch- 
aus respektabler Siedler-Klon geglückt, der 
sich sogar in einigenPunkten vom großen 
Vorbild unterscheidet. Das Spielprinzip ist im 
Grunde genommen jedoch das gleiche: Sie 
wählen ein Volk und besiedeln einen fremden 
Planeten. Dort bilden Sie Arbeiter aus, för- 
dern Rohstoffe und stampfen Städte aus dem 
Boden. Steuergelder wollen vernünftig ver- 
waltet und gegebenenfalls in die Forschung 
oder kulturelle Errungenschaften (Schrift, 
Kunst, usw.) investiert werden. Treffen Sie 
dann nach einiger Zeit auf ein gegnerisches 
Volk, muss das noch lange nicht in einer krie- 
gerischen Auseinandersetzung enden. Oft ist 
es vernünftiger, Friedensverträge auszuarbei- 
ten und eventuell sogar Handelsbeziehungen 
aufzubauen. Wer vom aktuellen, vierten Auf- 
guss der Siedler-Thematik Lust auf mehr 
bekommen hat, sollte sich den Kauf dieses 
Oldies überlegen. 



WERTUNG E 



HERSTELLER: Neo/JoWood 
PREIS: 25 Mark 

N: PC Player 7/99 






Theme Park World 



■ Beim Nachfolger zum 94er-Hit Theme Park geht's rm 
wieder um Achterbahnen, Popcorn-ßuden und unzu- 
friedene Arbeiter - diesmal allerdings in schmuckem, 
wenn auch manchmal etwas von Schluckauf geplagtem 
3D. Was ist zu tun? Zu Beginn starren Sie noch auf eine 
gähnend leere Grasfläche, die von Ihnen so schnell wie 
möglich in einen lukrativen Themenpark verwandelt wer- 
den soll. Also bauen und erforschen Sie eine Vielzahl an 
Attraktionen, versorgen die Besucher mit Fressalien ui 
Getränken, verhandeln mit der Gewerkschaft, un 
vation Ihrer Mitar- 
beiter hochzuhalten 
und klicken Sich 
durch jede Menge 
Statistik-Bildschir- 
me. Zur Entspan- 
nung dürfen Sie in 
einer ruhigen Minu- 
te in der Ego-Per- 
spektive durch Ihr Werk 
schlendern und alle Spaß- 
Buden sogar selbst antesten. Ein herausfordernder Strategie- 
Klassiker im bunten Gewand, der auch anderthalb Jahren nach 
seinem Erscheinen noch für eine Extraportion guter Laune 
sorgt. 





KISS Psycho Circus, Heavy Metal F.A.K.K. 2 




gestrickten Art ist angesagt - leider gänzlich ohne KISS- 
Soundtrack. Um den Weltuntergang zu verhindern, balle 
Sie sich mit einem Arsenal abgedrehter Waffen durch 
wahre Sintflut von Monsterhorden. Knackige Bätsei oder 
verwinkeltes Level-Design werden Sie vergeblich suchen, 
dafür stimmt die Aufmachung. 

Eher im Action-Adventure-Genre ist das zweite Spiel des 
Action Packs angesiedelt. In Heavy Metal F.A.K-K 2 
ern Sie die leichtbekleidete Amazone Julie aus der Third- 
Person-Perspektive durch Natur- wie Techno-Level. Dabei 
erledigen Sie einen garstigen Widersacher nach dem 
anderen. Feine Grafik, basierend auf der Quake-3-Engine, 
knackige Geschicklichkeits-Aufgaben und leckeres Level- 
;ign sprechen nicht nur die action-orientierten »Tomb 
Raidem-Fans an. Heavy Metal ist übrigens auch einzeln, 
zum Preis von 29 Mark erhältlich. 
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Sparschwein 




über das »Making Ofi 
nes«-Material, Cut-Szenen 



Command & Conquer: 
Red Alert 2 - 
Collectors Edition 

■ Was soll man zu Red Alert 2 
noch sagen? Es gibt wohl keinen 
überzeugten Echtzeit-Strategen, der 
den vierten Teil der C&C-Reihe nicht 
besitzt. An dieser Stelle zwar vielleicht 
nicht ganz passend, weil schweineteuer, 
wollen wir den echten C&C-Liebhabern 
aber diese edle Collectors Editi- 
on nicht vorenthalten. Neben 
den zwei Spiel-CDs enthält die 
Box eine Original-Soundtrack- 
CD, auf der 18 Tracks aus dem 
Spiel verewigt wurden, sowie eine 
exklusive DVD. Wer schon immer näheres 

nd bisher unveröffentlichtes »Behind the Sce- 
DVD-Qualität sowie unbekannte Artworks besitzen wollte, darf 
hier zuschlagen. Zudem enthält jede der streng limitierten und durchnummerierten Boxen 
eine von zwei hochwertigen Zinn-Figuren (Tesla-Soldat oder Chrono-Legioi 

GTA 2, Turok 2: Seeds of 
Evil, Railroad Tycoon 2 

■ Drei Angebote von den Pyramiden-Jungs: die Ich-wär- 
so-gern-ein-schwerer-Junge-Randale GTA 2, die Glei- 
se-verlegen-macht-Spaß-Wirtschafts-Sim Railroad Tycoon 
2 und den Ich-töte-Dinos-im- 
Akkord-Möchtegern-Shooter 
Turok 2: Seeds Of Evil ver- 
scherbelt ak tronik für jeweils 
lächerliche 20 Mark. In GTA2 
schlüpfen Sie in die Rolle eines 
unbekannten Klein-Ganoven. 
Der will nicht nur jede Menge 
Kohle einsacken, sondern auch 
in Mafiakreisen Karriere 
machen. Und dazu muss Ihnen 
jedes Mittel recht sein. Also zet- 
teln Sie mit großkalibrigen 
Waffen wahre Kleinkriege an 
oder fahren bewegliche Hindernisse ohne 
lust einfach mit einem der über 50 Vehikel 





«r^~ _:» 





Kleinwagen bis 
zu Panzern ist alles dabei) über den Haufen. Eine Masse verschiede- 
ner Aufträge, drei riesige Städte, Bonus-Level, sieben Gangs und 
feine Waffen lassen den Freizeit-Rambo frohlocken. 
Auf den ersten Blick friedlicher, aber im Konkurrenzkampf mit ande- 
ren Tycoons nicht minder hart, geht es in Railroad Tycoon 2 zu. Der Nachfolger des legendären Zug-Klassikers 
wurde in ein grafisches Edelgewand gekleidet - mit spielerischen Neuerungen wurde jedoch gespart. Das Spielprin- 
zip bleibt bis auf kleine Details das gleiche: Bauen Sie auf 30 Landkarten in aller Welt (China, Alpen, Mittelmeerraum, 
etc.) ein möglichst gut funktionierendes Schienennetz auf, vergrößern Sie Ihre Bahnhöfe und stellen Sie durchdach- 
te Fahrpläne für die einzelnen Strecken auf. Trotz Optionsvielfalt und unzähligen Einstellungs-Möglichkeiten bleibt 
Railroad Tycoon 2 stets übersichtlich und perfekt spielbar. Ein Titel, an dem kein Eisenbahn-Liebhaber vorbeikommt. 
Bliebe Turok 2, ein Action-Dinojäger und Pseudo-Rambo der mittelmäßigen Art. Wie in 3D-Shootern üblich, ziehen 
Sie in der First-Person-Perspektive durch Urwald, Höhlensysteme und versunkene Tempelstädte, um mit ausrei- 
chender Feuergewalt alles umzunieten, was auch nur im entferntesten daran denkt, sich bewegen zu wollen. Eine 
fette Nebelsuppe, riesige, unübersichtliche Level, die Ihnen sinnlose, kilometerlange Fußmärsche nicht ersparen 
und eine im Vergleich zu aktuellen Shootern dröge Grafik geben Turok 2 den Rest. 



ViERT\iH6 ! S%S?Z\ZEPuriR\ 

SPIELSPASS 



WERTUNGSSK IssföiWb 1 



I: Rockstar/Take 2 
Js 20 Mark 
GETESTET IN: PC Player 12/99 
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20 DM 



Die Siedler 3 



Wenn Sie finden 
wollen, was Sie woanders 
vergeblich suchen, dann sollten Sie gleich 
zur Pyramide gehen. Denn hier finden Sie 
eine saubere und aufgeräumte Auswahl an 
PC-Spiele-Klassikern und Anwendungen. 
Einfach alles um Ihren PC zu füttern. 
Und zwar für 3,- 5,- 10,- 15,- oder 

höchstens 20, -DM. «unverbindliche Preisempf eh Lungen 




20 - DM 



Star Wars 

Die dunkle Bedrohung 



ALso, Schluß mit dem Suchen und auf zur 
nächsten Pyramide und die finden Sie in den 
Filialen der Firmen: Kaufhof, Horten, 
ProMarktcwegert), Ate Leo, Alpha-Tecc, 
Vobis, Marktkauf, dixi, Office World, 
Staples, Toys R Us, Novo-Ratio, real,- 
sowie im gutsortierten Fachhandel. 

Weitere Infos unter: 

Tel: 0800/ 25 25 800 (fm«ü) 

www. software-pyramide.de 




Futter für Ihren PC 



Aktuelle Spielesammlungen 


Titel 


Inhalt 


Hersteller 


Preis 


Player- Kauf tipp 


Age of Empires 
Comp Nation 


1 


Age of Empires inkl. Missions-CD 


Microsoft/ak-tronic 


25 Mark 





Action Pack 


2 


KISS Psycho Circus, Heavy Metal F.A.K.K. 2 


Take 2 Interactive 


50 Mark 


o 


Descent: Venture Pack 


3 


Descent 1-3 + Mission-CD 


Virgine/Interplay 


65 Mark 


o 


Gamers Choice 


4 


Age of W., Battle of Britain, Eastem Front 2. Fly. Flying Heroes, 
GTA2, Hidden & Dang., Martian Gothic, Bailroad Tycoon 2, Tzar 


Take 2 Interactive 


50 Mark 


o 


Half Life: Generation 


5 


Half-life (dt.), Missions-CD Opposing Force, Counter-Strike 


Valve/Havas Interactive 


80 Mark 


o 


Drachenfeuer 


6 


Quest for Glory 5, Rückkehr nach Krondor 


Havas Interactive 


50 Mark 


o 


Fallout Apocalypse 


Fallout 1 + 2 


Interplay 


50 Mark 


o 


Gold Games 3 


7 


Tomb Raider, Links LS 98, Flying Corps, Panzer General 3D, 
Imperialismus, War Wind 2, Bundesliga Manager 97 Gold, 
Virtua Fighter 2, P.O.D., Subculture, World Football, 
G-Nome, Joint Strike Fighter, Pro Pinball, Timeshock, 
Soldiers at War, Have a Nice Day, Demon World, Pazifik 
Admiral, Warbirds, Büngl! 


Topwafe 


30 Mark 


o 


Game-Hits 1 


8 


Civilization: Call to Power, Flying Saucer, GP 500 Kings, Guest 8, 
M1 Tank Platoon 2, Max Montezuma, Mayday, Mech Warrior 3, 
Spirit of Speed, X-Com: Interceptor 


Jowood Prod. 


50 Mark 


o 


Game-Hits 2 


9 


Asteroids, Fighter Squadron, Genetic Evolution, Heavy Gear 2, 
Jleretic 2, Industrie Gigant: Gold, Interstate 82, Lord of Magic: 
Special Edition, Piraten, Police Quest: Swat 2 


Jowood Prod. 


50 Mark 


o 



ijÄTl 




Gold Games 4 10 


3D Ultra Pinbail, Caesar 2. Descent Freespace, 
Diablo, Die by the Sword, DSF Fufäballmanager 98, Fallout, 
Fallout 2, Knights & Merchants, Leisure Suit Larry 7, 
MAX. 2, Might & Magic 6, Pandemonium 2, Police Quest 
SWAT 2, Pro Pilot 98, Rayman, Redline Racer, Robo Rumble, 
S.C.A.R.S., Uprising 2, V 2000 


Topware 


70 Mark 


O 


Gold Strategy Games 


Jagged Alliance 2, Septerra Core, Gorky 17, Eartti 2150 V2.0, 
Emergency, Robo Rumble 


Topware Int. 


35 Mark 


O 


Jack Quizpack 12 


You don't know Jack 1+2 


Take 2 int. 


50 Mark 


O 


Larry Coilection -13 


Leisure Suit Larry 1-7, Larry Casino, Laffer Utilities 


Sierra/Havas Inter. 


40 Mark 


O 


Monkey Island Coilection 14 


Monkey Island 1-3 


LucasArtsiTHQ 


30 Mark 





Play the Games, Vol. 2 15 


C&C, Warhammer: Dark Omen, Sid Meier's Gettysburg, 
Superbike WCS, Future Cop L.A.P.D., Heart of Darkness, 
V-Rally, Herrscher der Meere, Airline Tycoon, Die Schlümpfe, 
Gangsters, Tomb Raider 2, Deathtrap Dungeon, Flight 
Unlimited 2, World League Soccer 


Info gram es/ 
Electronic Ans 


70 Mark 





Play the Games, Vol. 3 16 


Commandos, Dark Project, Die Völker, Driver, Dune 2000, 
Dungeon Keeper 2, Fritz 5.32, Outcast, Populous the Beginning, 
Silver, Sports Cars GT, Supreme Snowboarding, Tomb Raider 3, 
Ultima Online: Renaissance, Warzone 2100 


Eidos Interactive 


70 Mark 





Totally Unreal 17 


Unreal + Missions-CD, Unreal Tounament + Bonus-Karte 


GT InterJInfogrames 


50 Mark 
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Titel des Monats 



r-rr *5/Si SÄi 



BLACK 



Ktf WHITG 




an 

www.game-it.com 



ENTERTAINMENT SOFTWARE AG 







89.99 DM ES LI 89.99 DM 




'^ ™T, s ,sie a .r-.H«r«WW| 






k 79,99 DM ±M 79,99 DM 



+++ Kein Mindestbestellwert +++ 



PREISKNALLER 



Preisknaller 9,99 

baptarrws Flwji i 9,99 ' 

aurg!«>. 9^ ! 

DvnHtv tüntnl dt 9,99 i 
Ea* /l 40 Gold 

SSürtnyl 9;» 1 

HewfcJenjll. 9,» [ 

iKma Afcnc T«l 1 im I 

fjißlooii »,99 

Pavu-<tudiMS(in 9.99 

taTyUndnQtmitonEuttIt 9,99 , 

Slwjt ä Aval«! 9^99 ! 



7,99; 



f Serious Sani 



5,99 



tbtät. Engen Lar* Swn* 5,99 L 

teM-MrRvjdiiWFrlmn 9,99 V 

Ige Dndd «r*»H CD ROM 5,99 V 

tarLooff 5,99 ' 

wUk 5,99 " 



ab 3,99 






PC CD-ROM 



-.■ hiLilif omni nläiirl ': 

1 Lir Empire CnltKIDr Eilwi 1 3! 



SJÄ.T™ 



.'.!.,:■ 



+++ Versandkostenfrei ab 100,00 DM Warenwert II! +++ 



• Kein Mindestbestellwert, versandkostenfreie Lieferung ab 100,00 DM Warenwert 

• Versandkosien bei schriftlicher Bestellung : (Post/E-iia-'/r-ax} 3,99 DM + 3,- DM NNG de' 3 c 
■ Versandkosten bei telefonischer Bestellung : 9,99 DM + 1,- DM NMG de' ft 

• Teillieferung : ab Warenwert von 40,- DM 






> Unsi 



re Bestelladresse für Deutschland: \ Unsere Bestelladresse für Österreich- 



Shops: 

I Lädenpreise können abwei- 

I eher! Händleranfragen will- 

I kommen - fragen Sie nach 

iserem Händler-Partner- 

laftsmodell! 



Sparschwein-Liste 

Damit Sie immer auch ältere, preisgünstige Wiederveröffentlichungen auf einen Blick parat haben, 
wurden die wichtigsten Titel und Spielesammlungen in dieser nützlichen Liste zusammengestellt. 



Aktuelle Budget-Titel 


Titel 


Genre 


Test in Ausgabe 


Hersteller 


Wertung 


Preis 


Player- Kauftip 


Aqe uf Empires 


Stratei '■ 


12/97 


Microsoft/ak-tronic 


86 


20 Mark 


o 


Alpha Centauri 


Wirtsc'ra'lss riiulätiun 


3/99 


ronicArts 


81 


20 Mark 


o 


Arno 1602 


Wirtsc-. ."ssiiiilsfiO" 


5/98 


Sunflowers/Infoqrames 


82 


40 Mark 


o 


Baldur's Gate - Die Saqa 


Rollen . 


2/99 


Bioware 


83 


50 Mark 


n 


Caesar 3 


Wirt?ci " . . ■".iiai-o'i 


12/93 


Sierra/ak-tronic 


80 


20 Mark 


n 


Civilization; Call to Power 


Wirtscnals«: muLtfinn 


5/99 


Activision/ak -Ironie 


80 


20 Mark 




Civilization 2: Test of Time 


Straten u 


10/99 


■ak-tronic 


79 


20 Mark 


n 


Colin McRae Rallye -Classic 


Rennspiel 


10/98 


Codemasters 


79 ' 


30 Mark 




Superbike 2000 


Rennspiel 


4/O0 


Milestone/Electronic Arts 


85 


25 Mark 





Com man dos 


Strateq ie 


7/98 


Eidos Interactive/ak-tronic 


SS 


20 Mark 


o 


Commandos: Im Auftrag der Ehre 


Strategie 


5/99 


Eidos Interactive/ak-tronic 


32 


20 Mark 


n 


Curse of Monkey Island 


Advenlure 


1/98 


Lucas Arts/THQ 


83 


20 Mark 


n 


Dark Protect: Der Meisterdieb 


Action-Adventure 


2/99 


Eidos Interactive/ak-tronic 


86 


20 Mark 


n 


Darkstone 


Actio n- Rollenspiel 


: 92 


Delphine/Electrorric Arts 


78 


30 Mark 


n 


Deathkarz 


Actio n 


12/98 


Melbourne House/Infoqrames 


80 


30 Mark 





Diablo + Hellfire 


Action-Rollenspiel 


2/97 


Bli«ard/Havas Interactive 


80 


40 Mark 


n 


Driver 


Rennspiel 


11/99 


GT-Interactive/lnfoqrames 


83 


30 Mark 


n 


[iungt-On Keeper Guld 


Struii.Tjie 


12/97 


Bullfroq/ElectronicArts 


76 


30 Mark 


o 


Dunqeon Keeper 2 


Strategie 


8/99 


Bullfroq/ElectronicArts 


B3 


30 Marl 




Dynasty General Classic 


Strateqie 


11/98 


SSF/Matell Interactive 


83 


40 Mark 


o 


European Air War 


Simulation 


12/98 


Microprose/Hasüru Interaclive 


78 


20 Mark 


o 


Evolva 


Act ion -Strateqie 


5/00 


Computer Artworks/Virqin Int 


74 


50 Mark 


o 


Faiioui ;: 


Rollenspiel 


1/99 


Interplay 


85 


50 Mark 


o 


Freespace 2 - Dimension Pack 


SF-Simulation 


1 2/99 


Volition/Interplay 


86 


50 Mark 




Gangsters 


Wirtschaftssimmulation 


1/99 


Eidos/ak-tronic 


74 


20 Mark 


- 


Grim Fandanqp 


Adventure 


1/99 


Lucas Arts/THQ 


81 


50 Mark 


n 


GTA2 


Action 


12/99 


Rockstar/ak-tronic 


81 


20 Mark 


n 


Half-Life-Generalion Pack 


Act ion-Ad venture 


12/98 


Valve Software/Havas Int. 


89 


80 Mark 





Heavy Metal F.A.K.K. 2 


Action-Advenlure 


10/00 


Ritual Entertainment/Take 2 


MI 


;<üMa;i 


D 


Herelic2 


Action 


1/99 


Activision 


82 


25 Mark 


O 


Homeworld 


Strateqie 


11/99 


: (0l"..H5^'» liU!)riJr;tiuS 


85 


■IC'Mjrk 


O 




Action 


5/98 


Raqe/CDV 


65 


60 Mark 


3 


Indiana Jones & der Turm von Babel 


Action -Advent.. ' 


1/2000 


.LicasArts.THO 


85 


50 Mark 


O 


Israeli Air Force 


Su-ulahon 


11/98 


Jane's Combat Sim./EA 


79 


30 Mark 


o 


Jagqed Alliance 2 


Straten e 


6/99 


Sir Tech/ak-tronic 


32 


20 Mark 




JediKniahtäMysteriesofSith 


Aöton 


4/98 


LucasArts/THQ 


77 


45 Mark 


n 


Kicker Fußhall Manaqer 


Wllsctiahss.mmutalion 


11/99 


Heart Line 


77 


30 Mark 


n 


Kniqhts & Merchands 


Struteg.e 


10/98 


Topware Interactive/ak-tronic 


72 


20 Mark 


3 


Mech Warrior 3 


SFSimuatiur 


7/99 


Microprose/ak-tronic 


82 


20 Mark 


O 


Messiah 


Action Advuniu'u 


2/00 


Shiny/Imerplay 


93 


50 Mark 


n 


Molocross Madness 


Rennspiel 


10/98 


■■■■' .Kiromc 


65 


20 Mark 


3 


NBA Live 200t) 


Spolsnlol 


1/2000 


EA Sports/Electronic Arts 


89 


30 Mark 


(» 


NW Hockey 99 


:,,:,. 


11/98 


EA Sports/Electronic Arts 


84 


20 Mark 


n 


NHL 2000 


S|,o ■.'■'•-i 


11/99 


Electronic Arts 


84 


26 Mark 


n 


N.I.C.E2 


, Hiniifi el 


1 2/98 


Maqic Bytes/ak-tronic 


80 


20 Mark 


(i 


Nox 


Arnim Polierisp.e 


3/00 


Westwood/Elec Ironie Arts 


82 


30 Mark 


(i 


Odowond- AI.ii.i s Exodus 


ActionAdvertuiB 


1/98 


GT Interactive 


80 


40 Mark 


o 


Oddwcrld: Abe's Oddysee 


A.n.'. «ivil'MH 


1/98 


r,Tlniei7:Cirve/Hemminq 


80 


15 Mark 


n 


Outcast 


Act :n n- Ad vertu ip 


8/99 


Infoqrames 


86 


40 Mark 


n 


Planescape: Torment 


Rollenspiel 


2/00 


tii.i i.lf: hilcri.iljy 


89 


SOMi.ir.: 


o 


Pizza Syndicale Classic 


Will:..! .ÜV i-ii. ..',:ll 


4/99 


Software 2000 


74 


50 Mark 


z> 


Populous: The Beoinninn 


SltJICflif 


12/98 


Bullfroq/ElectronicArts 


80 


30 Mark 


o 


Pnwerslirie - Replay 


HtT.nsoiM 


vag 


GT Interactive 


83 


30 Mark 


n 


Railroad Tycoon 2 


Wiriscfih-.s ■■ .<■•:.■) 


12/98 


Take 2 Interactive/ak-tronic 


81 


20 Mark 


n 


Red Baron (ine!. Missions) 


Simulation 


2/98 


Dvnamix/Havas Interactive 


70 


25 Mark 


3 


Red Baron 3D 


b'i.ulj-oi 


2/99 


Dvnamix/Havas Interactive 


70 


40 Mark 


3 


Roque Squadron 


\, 1,. 


2/99 


Lucas Arts/THO 


72 


50 Mark 


3 


Siedler 3, Diu 


WirtsohaftssImutetJon 


1/99 


Blue Byte/ak-tronic 


83 


20 Mark 


O 


Silver 


Action ■Adventu'o 


5/99 


Infogrames 


72 


35 Mark 


3 


Speed Busters 


Herr '.spiel 


2/99 


Ubi Soft 


84 


25 Marie 


O 


Stare raft 


Streifig-« 


6/98 


-yi.v.i.i.at-tronic 


B4 


20 Mark 


O 


Star Trek: Birth of the Fedaration 


Strateg e 


7/99 


..ük-tronic 


75 


20 Mark 


o 


Star Wars Episode 1: Racer 


Ren f spiel 


8/99 


LucasArts/ak-tronic 


70 


20 Mark 


3 


Superbike- Worlds Championship 


Renn spiel 


4/99 


\i:-..LLL'"./i-A Sports 


87 


30 Mark 


o 


System Shock 2 


Acl.jr A.lvui .'..;( e 


11/99 


Lookin q Glass/ Electronic Arts 


90 


30 Merk 





Theme Park World 


Wi Ische Kssrmjlar on 


1/00 


Bullfrog/Electronic Arts 


80 


30 Mark 


o 


Tomb Raider 3 


Aciioi' Advunlure 


S9 


■" : ■■' ■•-IKllli'J 


70 


20 Mark 


3 


Total Annihilation 


Strategie 


r y; 


■:■,-. ruq/GT Interactive 


78 


15 Mark 


o 


Turok 2 


.'-■.— 


2/99 


• . i ■ .■ Sofiware/ak- Ironie 


73 


20 Mark 


5 


Unreal 


Aclron 


8/98 


:" r-f-ractive/aktronic 


87 


30 Mark 


O 


Unreal Tournament 


Adlon 


998 


■ '■■ractive/lnfoqrames 


87 


30 Mark 


n 




Rennipiel 


/ ''■ 


"..■!.. Tavas Interactive 


69 


30 Mark 


o 


Volker, Die 


Krflrpiji» 


7/B9 


Nen Je Wood 


78 


30 Mark 


o 


Warzone2100 


Malej.r.' 


5,99 


Z doya<-tronic 


75 


20 Mark 


o 


AI'-'-l of Tri!' 


.1, ' :-. 


• 2O0C 


Gl Interactive 


7B 


40 Mark 


n 


Winq Commander Prophecy Classic 


Action 


/ * 


. .yslü'iis/blculiüi ic A:l'= 


85 


30 Mark 


o 


X-Wing Alliance 


Action 


5799 


LucasArts/ek-tronic 


83 


20 Mark 


n 
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III 



EDITORIAL 

5/2001 
BLACK&WHITE 



»nKI™ 







DIE SEIDEL-KREATUR 

ollte ich einem Du ärgerst Dich doch nur über das Din 

i brandneuen Schmeiß es raus!» 

ren, da wei- Glücklicherweise wurde ich vom »gfjttlic 

mpt, meine Händchen« zu einer (manchmal) recht besor 

l-CD zu akzeptieren. Weder Ände- nen Kreatur erzogen; ich lauschte also auch c 



WmmmSM 



Ding weg! 



inftmut aufforderte. Nach 
_j — r sanft gestr<- ; 



ich. Und siel 

rte BIOS-Setup wies zärtlic 



nit seinen Argumenten für ein leicht wieder auf 1000 Megahertz am 

ptierte ic' " 
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ITElLsl 



1 weg. Da hörte ich das Mit fre 



ufelchen ausgesprochen deutlich flüstern: 
-os, weg damit! Egal, wie viel Du bezahlt hast, ; 


Sfe&K &e.;ck€_ 


TIPPS HOTLINE 


Ihnen genügt es nicht, jeden Monat mit 32 Seiten Tipps, Tricks ■ 
Dann schafft unser externes Hotline-Team Abhilfe. Sie können 


■nd Komplettlösungen versorgt zu werden? 

u«io, d„, n_, 0190 / 87 32 68 11 


von 8 bis 24 Uhr heiße Cheats und Lösungen anfordern. Sollte n 




har sein, recherchiert das Team die Antwort innerhalb von 24 S 


tunden, sonst gilt die Geld-zurück-Garantre. 



TIPPS & TRICKS 



FAXPOLLING 



PLAYER'S GUIDE: TIPPSABRUF 



Tipps & Tricks per Fax 

Sie kommen bei einem Spiel nicht weiter? Kein Problem: 
Mit unserem Fax-Service können Sie Lösungen zu wichtigen 
Spielen komfortabel rund um die Uhr abrufen. 



Möglichkeit 1: 

Faxgerät am Hauptanschluss 

Wählen Sie mit dem Telefon am Faxgerät die 
gewünschte Nummer aus der PC -Player- Fax- 
Datenbank. Sobald Sie das Tonsignal (Pfeifen] 
hören, drücken Sie die Starttaste am Faxgerät. 
Die Seiten werden dann übertragen. 



Möglichkeit 2: 

Faxgerät an einer Nebenstelle 

Rufen Sie die gewünschte Nummer aus der PC- 
Player- Fax -Datenbank mit einem beliebigen 
Telefon aus der Nebenstellenanlage an. Sobald 
Sie das Tonsignal (erstes Pfeifen) hören, verbinden 
Sie einfach an das Faxgerät weiter und legen auf. 



Spiele-Hotline für PC Player, Mo-So 8-24 Uhr (0190) 873 - 268 - 11 
Technik-Hotline für PC Player, Mo-So 7-24 Uhr (0190) 882 - 419 - 43 



Haupt-Inhaltsverzeichnis aller abrufbaren Artikel: Telefonnummer (0190) 192 464 - 000 



Kosten: DM 1,21 pro 
Minute (Die 
Abrechnung erfolgt 
über Ihre 
Telefonrechnung]. 
Service Provider: 
DeTeMedien. 

Achtung: Bitte be- 
achten Sie die jeweili- 
gen Seitenzahlen der 
Artikel. Einige Lö- 
sungen sind auf Grund 
der Komplexität der 
Spiele sehr umfang- 
reich ausgefallen. 



(3,63 Mark/Minute) 
(3,63 Mark/Minute) 



til.l.lH,.H.IIil»!.lil.l.»,.IIIH,l,|l|„BH 



Age of Empires 2 10 (0190)192 464-110 
(Mehrspieler-Level) 4 (0190)192 464-115 


/,*>»( hin-«*;: ;■: m.- ■.•■rn-.iH i-- 12 n!1*<: i'J2-IS.; ■■:■/ 


AgeolWonders 


Alpha Ceniauri. Einsleigeftipps 1 (0190)192 464-068 

6 [0190)192 464-070 


Amencan McGees: Alice 7 (0130)192 464-192 


Amerzone ? n)190) 192 464- 111 


Anno 1602: 

Neue. Iri'ji.'ln. ri.sie Abenlh'litii 4 (0190) 192 464 - 050 


AoE: Rlse of Rone. Enstetgertipps 2 (0190) 192 464 - 0^0 
7 (0190)192 464-056 


,-.■!:::;:■■'., ;ii.- 13 (0190)192 464-065 
(Subquests) 5 (0190)192464-072 


Saldwa Gate: 
Legend of Ihe Sword Coast 4 [0190)192 464-062 


Baldurs Gate 2, Teil 1 6 (0190)192 464-172 
Teil 2 12 (0190)192 464-176 


Caesar3 2 (Ü190) 192 -iri4 - 0« 


Powa 3 (0190)192464-075 


Cwi/öiii-i?- lest ol fime 2 10190) luv.u-:.! ■ iL' 


:":-ili!iM.-:W:wRa:iv 1 (0190) 1D2 ■:(">■: r-/:- 


■..:!!..«,, f. : :■,....■:) 6 (Ol 90) 1 92 464 - 02/ 


CSC:! TibcnaiiSuii 15 (0190)192 464-106 


ZV,,'.'. RMrisiurrn 6 [0190] 19« 464 


CSC: Alarmstufe Rot 2, 

Teil 1 (Sowjets) 3 (0190)192 464-173 
Teil 2 4 0180)182464- 179 


■:.:..-.mmand'..s In, Auftrag finr \-\v- 8 10190) 192 464 - 076 


C ■' fk.l rveespacs 6 (0190) 19 


. . 3 (01 90) 19 164 


Dark Project: Dei Mwu ; :-,.i..:.i . 10 IÜ13ÜH92 464 - 059 


Oark Project 2: The Matal Age 11 (0190)192 464-146 


DescentS 2 (0190) !'■. 164 


DeusE* :■-:.■; ■'.■' 


Devillnside 


Diablo 2. 1. Akt 2 (0(90) 182 464 ■ 1S1 
8-4.AM 6 (0190) 192 464 -15B 
Dtabto 2 (CftaraklBrarlWifcHungl 2 (0190) 192 464- 166 


Discworld Noir 6 10190 


Dune 2000 


Dungeon Keeper 2. Teil 1 5 (0190)192 464-096 
Teil 2 6 (0190)192464-100 


□mar ■! iOlWJi i-.iv .:w nti 


Earth2150 a fei«! 192464 


Fallout 2, Tau 1 S 10 1 90) 1 98 464 - 060 
TeÜ2 101901 


FIFA2000 :■ iiHWl) 192464-118 


■■■. B, Teil 1 B J019Q3 192464 134 
Teil 2 12 (0190)192 464-135 


Flucht von Mcnkey Island 7 (0190) 192 464 - 181 


Freespace2 8 (0190) 19 ■ 


Gabriel Kriighi 3 8 (0190) I9i ■ 


a=i»lüli.:r ; , (0190) l-J. I64 


■ -l.-'i KdtjL-ro 


Grand Pri* Legends 2 (0190)192 464-037 


Grim Fandarigo :■•■.:,.: 


Ground Conirol ? (1.1:90) 192 464- 161 


■ I II--,.-:.- 1 .iir.ii.- lea B (0190) 192 464 - 196 


HaH-Ufe (deutsch). Teil 1 2 (0190) 192464-038 
Tau 2 8 (0190)192 464-061 


Hea>/y Matal F.A.K.K. 2 7 (0190) : I24i 


Heroes of Might and Magic 3 2 (0I90| 192464-083 


Heroes ol Might & Magic: 
Shadow ol Dealh 2 (0190] 192464- 156 


2 : ■■•! ii 192 464 - 180 



ni.i.n.»,.ijimi«^<jiu.a,jM).i,i.iii..BHi 



Hidden & Dangerous 


7 (0190)192 464 
3 (0190) 192 464 


107 

10? 


!■■' .I'li.i 4/ 


B (0190) 192 464 




i !■:;■.■-:■ i!.: 


9 (0190) 192 464 


119 


teewind Data 


3 (0190) 192 464 


:>■■■: 


Indiana Jones und der 
- in i i" wan Babel 


14 (0190)192 464 


l.'ü 


Jagged Alliance 2 


8 (0190)192 464 


1IH4 


Jagged Alliana 

Unfinished Business 


6 (0190) 192 464 


;.'■■: 


King s Quast 6 


■:■ Mi :;* 


i.:v: 


KISS -^.yfioCiir.l!'.; 


7 (0190)192 464 


lüh 


''■iifli'1,1 '.:Ti.'j i- lii--;: NilS 


2 (0190) 192 464 




K 'Ingen 1 loroi i.-lia'.l 


7 (0190) 192 464 


..;.'■■! 


l.ffl- ,■ ..1 k.il'l tm.l Hi'vivvl 


9 10190) 192 464 




■■■: Tu-:: 


8 (0190)192 464 


: w 


Machines 


7 (0190) 192 464 


l:Kh 


Mach Warfior 4: Vrf i ■ ::■-■ i „'■ 


3 (0190)192 464 


1ÜH 


Matal Fatigue 


-'. :0190i ■'£'*■: 




Matal Gear Solid 


:0190i 1S2 464 


ic.:j 


Mach Commander 






Mach Warnor 3 


iOlüüi '.Oi? 


...... 


Mach Warnor 4 


11 I019O) 192 464 


i',jj 


Messiah 


ßioci -j2-vy. 




MDK2 


s ioiflu) -x 


1bH 


Might & Magic 6, Teil 1 
Teil 2 


6 (0190)192 464 
6 (0190) 192 464 


O.n.i 
03 1 


Might S Magic 7 
Teil 1 

Teil 2 


1 (0190)192 464 
8 (0190)192 464 
S (0190)192 464 


Oj:> 
099 


Might & Magic 8 


= SITjO'i ■.:■!? 4C-S 




■. ■ ■ ■ : ■<■■-*, Forever 


6 (0190)192 484 


■ :.'.:: 


No« 


8 (0190)192 464 


:.::- 


Oni 


■ ■ : ■' !■ 


"J/ 


Outcast, Teil 1 
Teil 2 
Walten 


7 (0190)192 464 
4 (0190)192 464 
2 (0190)192 464 


094 
103 

■ :i.l 


— i. .r. -.... 


;. :üi9C: \V> ?.'>■• 


■ a.i 


Pizza Connection 2 


:;■ :9i90; iy;?-H5-i 


■ .■ .-; 


Pizza Syndicala 


J !Jl',)üi r+2 U-A 


Ofl 


- .■:■■:■. .[;,:: ' 


13 (0190) 192 464 


::■.., 


Poouloits 3, Ernste iii'r:ip|>; 
Tal 1 
Tal 2 


2 (0190)192 464 

4 (0190)192 464 

5 (0190)192 464 


U39 
049 
Offi 


' ' ' ■ ' ' .■ |. ■ i ■ i 


i- :019G; i'j:"i64 




■■'..nl '•■:-.■:: 1, ■.•■■:" .1 !>:.» 


.)-■■, '0190: i'E:«- 




Rainbow Si« 


6 IÜ190! 1Q2 164 


...-■: i 


i-';n-,r ..-,'. :,■■ R.-j ;i,v :-i....-ii 


10 (0190)192 464 


VI 


Si.ir.,- das y,!-.:i.:' i i 


4 (0190)192 464 


l/U 


Rayman 2 


8 (0190)192 464 


■:-l 


Rent-A-Hero 


3 (0190)192 464 


■.;■■:■■ 


Retu'n to Kronoor 


6 (0190)192 464 


:«,.' 


-i-.-: i »-,: 


5 (0190)192 464 


i;v 


■ , : -.iM.iiiinyun 


4 (0190)192 464 


:.i.i-l 


■ ■ ■-< Tycoqn 


i iOI'B: iLli 1 


:..,-.-; 




9 (0190)192 464 




Sacrifice Teil 1 


;■ (01901 102.104 


1HC, 


Sacnfico. Teil 2 


8 [0190)192 464 




Shadow Company 


4 (0190)192 464 


!:■■:> 


■!-i ii! ■■■■ M.ii 


6 [0190)192 464 


üih 


Siedler 3, BnstBigemupi 
Teill 
Teil 2 


1 (0190)192 464 
4 (0190)192 464 
8 [0190)192 464 


04b 
055 


Siedler 3: 

Geheimnis de: Amazonen 


4 (0190)192 464 


114 




3 (0190)192 464 


: 1/9 



ui.i.ni,.u.tm».mij.».jui.i.i.iii..Bwi 



Sims. The 


2 (0190) 192 464 


I3H 


Soulojinger, Teil 1 
Teil 2 


5 (0190) 192 464 
4 (0190) 192 464 


■,.!■ 




■:.»:, 192464 


!ihl 


:.;;..:■ ■ ,i- Ü-. ■■■■.-. :; 


.1 ii.ilijl.l! .„.,; 


(!,':! 


StfllliinCKr 


6 (0190) 192 461 





6 (0190) 192 464 ■ 



Die dunkle BeÖTOftUfS 


7 (0190)192 484 


(MO 


.■jl.ii ■■■■.■■■.■■■ ■ - - ..■ l . !■:.- .-.■ :i...i-:jr. ,i -. 


.:■'!«:; 




Star Ware: Force Commander 


iOI'KJi 1'i.i «-1 


'■11- 


Street Was 


Ii i0i9C; i4i'4M 


■..nl 


Stupid Invadefs 


(01901 192 164 


-":, 


Suddan Sinke 


11 (0190)192464 


■/:. 


System Shock 2 


7 (0190) 192 464 


'IM 


Technomage 


rO'ai.n ■■:■:■■■ w-: 


■ ;-... 




iO-ar.ii i:-jl-: .it-.-; 


■ 4IJ 


Tomb Raider 2, Teil 1 
(eil 2 


6 (0190)192 464 
6 (0190)192 464 


U21 
Ü2B 


..■ ■ 3. Tei 1 
Tait2 
(alle Secrets) 


10 (0190)192 464 
10 (0190)192 464 
5 (0190) 192 464 


:.):,:-: 
G64 
974 


'■■-■« I-: :!■» 4. Teil 1 
Teil 2 


6 (0190)192 464 
13 (0190)192 464 


::,■,, 
130 


romt" Raidi ■ Du Chronik 


10 (0190)192 464 


' to 


Utlima : Ascension, Teil 1 
Teil 2 


7 (0190) 192 464 
10 (0190)192 464 


: :.'y 
133 




9 (0190)192 464 


m:.':.' 


vh.i ;:-h.'t: !=■ M.i"ini-::3ilfi Hedempt 


l B (0190)192 464 




Verküniiüi-iant. Der 


2 (0190)192 464 




Völker, Die 


1 (0190)192 464 
7 (0190)192 464 


iiüi- 


Wailords liivie; r. 


2 (0190)192 464 


hü 


Waizone2100 


8 (0190)192 464 


iihi 


Wild Wild Wesl 


4 (0190)192 464 




Wing Commander Piophecy 


5 (0190)192 464 


023 
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Tlpps-Uberacht 2001 


1 (0190) 




Te5t -Übersicht 2001 


1 (0190) 


■:i;>.;i;.l w 


Jahresinhalt 2000 
.-...it.- Tests t Tipps] 


4 (0190) 


92 464 


yuo 


r ■: -l U:.,!;r Sicht 2000 


1 (0190) 


ea im 




Test-Uberstehl 2000 


:■ :oi90; 


92 464 


aal 


Jahresinhafl im» 


■ :::!'..-■ 


■.!:■■ .ü-.i 


'..i i ■ 


,',-,l-ii!:'n.hall l'-i f.- 


:■■ ::ii'Jü; 


92 464 


.,:,-. 




5 (0190) 




,'ahnjsinliali 1999 


5 (0190) 




| ;,,...,;., , 


3 iijl'.W. 




1 l<l ■ i:-..i:.i-.'il 1 


1 (0190) 


92 464 


!■!.■: 1 


■ .i .nl 1999 


1 (0190) 


■■'.-■ :i.-l 


'!.::■■ 
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HARDWARE 



Heute gesehen, 
übermorgen gespielt 




Und schon wieder eine neue 
GeForce. Hört das denn nie 
auf? Wer sich noch vor 
einem Vierteljahr eine GeForce-2- 
Ultra mit allen Extras besorgt hat, 
beißt sich jetzt zu Recht in den Hin- 
tern. Kostet die GeForce-3 doch 
genauso viel wie bisher die Ultra- 
Version und ist außerdem moder- 
ner und schneller. Zumindest in 
der Theorie. In Wirklichkeit heißt 
es nämlich: »Danke, dass Sie die 
teuerste Grafikkarte gekauft haben. 
Unterstützende Spiele dafür 
bekommen Sie frühestens in 
einem Drei Vierteljahr. Bis dahin 
kaufen Sie bitte noch die GeForce- 
3-Ultra und -4. Danach wird alles 
gut.« Laut NVIDIAs Aussage kom- 
men GeForce-3-Spiele natürlich 
schon viel früher. Den Anfang 
macht »Giants« mit einem GeFor- 
ce-3-Patch, gefolgt von anderen 
Titeln, die allerdings erst im Herbst 
(»Aquanox«) erscheinen, oder 
noch auf der verzweifelten Suche 
nach einem Publisher sind («Balli- 
stics«)- Bis dahin sollen uns 
Benchmarks (Vulpine GLmark, 3D 
Mark 2001 ) bei Laune halten. 
Demonstrieren Sie doch recht ein- 
drucksvoll, wie Spiele heute ausse- 
hen würden, hätten wir uns bereits 
vor einem Jahr eine GeForce-3 
kaufen können. Bestes Beispiel in 
Sachen »Heute die Technik - in 
einem Jahr das Spiel« sind Grafik- 



Kracher wie »Sacrifice«. Sie zei- 
gen, wozu (abgesehen von der 
höheren Geschwindigkeit) Engines 
in der Lage sind, wenn man Sie 
lange genug an eine Chip-Archi- 
tektur anpasst. Als im Januar 2000 
die ersten GeForce-Karten in den 
Markt trudelten, gab es Technolo- 
gie-Demos, die von den tollen 
Eigenschaften schwärmten. Zum 
sichtbaren Einsatz kamen die Pro- 
phezeiungen aber erst jetzt - ein 
ganzes Jahr später. Während man 
heute mit triefendem Unterkiefer 
Spiele-Demos mit GeForce-3- 
Unterstützung bewundert, hat man 
sich bis in einem Jahr auch schon 
wieder daran gewöhnt. Als Pro- 
grammier-Superheld John Car- 
mack sein »Doom 3« auf der 
MacWorld-Expo vorstellte, gab es 
wie schon damals bei »Halo« 
Kommentare ä la: »Die Zukunft hat 
begonnen.«. Hallo, aufwachen! 
Das sind lediglich Engine-Demos 
und zeigen vom eigentlichen Spiel 
fast nichts. Zuerst müssen die Titel 
mit einer Spiel-Idee, Kl und durch- 
gehendem Design versorgt wer- 
den und nebenbei noch auf etwas 




7ZVIDIA. 



■Aber ich hab mir doch erst vor zwei 
Wochen eine neue Grafikkarte gekauft ... 

langsameren Kisten Spaß machen. 
Doch die rasante Entwicklung hat 
auch ihre Sonnenseiten. Tolle 
Sache, wenn ein Spiel wirklich 
durchdacht und absolut spielbar 
ist. Schaut man sich aber so 
manchen Pixelhaufen auf der PS 
One an, ist man doch froh, einen 
PC mit moderner 3 D-Grafikkarte zu 
besitzen. 



»1*k«* \h^ 



Aktuelle Grafik- 
karten und ihre 
Spieletauglich- 
keit. 



SEITE 184 



Force 1 6-Bit Z-Buff er 
* i'V»|-y>)li^lV'!iM»'.''"''il 
Force Gelorce 
Force Generic CPU 


■ Grafikkarten- 
Tuning-Tipps. 


r uiuc MulLi 1 exkir e ÜEffifBj 
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HARDWARENEWS 



■ Zubehör-Zuwachs bei Interact ■ Erste Anbieter mit GPRS 
mit .wav- und .mp3-Funktion. 

r. 



Wecker 



NEUES INTERACT-ZUBEHOR 

■ Zubehör-Fabrikant Interact hat die eigene Pro 
duktpalette mal wieder einer Frischzellen- 
kur unterzogen. Im Programm sind ab sofort 
der »Cyclone FX« (119,99 Mark), ein Force- 
Feedback-Joystick, das »Hammerhead FX«- 
Gamepad (119,99 Mark) mit Rumble-Effekt, 
das »Axis-Pad« (79,99 Mark), ebenfalls ein 
Gamepad mit zwei Mini-Sticks und Metallic 
Lackierung. Dass Notebooks bei Spielern ii 
Zukunft eine größere Rolle spielen, hat man 
auch bei Interact erkannt: Das »GoPad FX« 
(89,99 Mark) ist ein bewusst klein gehaltenes 
USB-Gamepad für Notebooks, welches auch 
als Maus verwendet werden darf. Abgerun- 
det wird das Ganze durch die kleine »GoMou: 
ebenfalls ein Kandidat für unterwegs. 




FAULE 
BANDE! 

Auf der Webseite 
www.gadgetshop.com können Sie 
einen Wecker bestellen, der .wav- 
imd .mp3-Dateien abspielt. Im Lie- 
ferumfang enthalten ist ein Paral- 
lelport-Kabel, über das Sie die 
Daten vom Windows-95/98-PC 
zum Wecker übertragen. Der 
»eClock2«-Wecker kostet 26,96 
Pfund, also circa 80 Mark. Ach- 
tung chronische Verschlafet: Drei 
zum Betrieb notwendige Mignon- 
zellen liegen 
fe der Verpackung 
hinterhältiger- 
e nicht 




SCHNELLE DSL-FLATRATE UND 
CLAN-SERVER 

■ »Streamgate« ist ein neuer DSL-Anbieter- Bis zum 
dritten Quartal sollen alle größeren Städte und bis 
Ende des Jahres ganz Deutschland Zugang zur T-DSL- 
Alternative bekommen. Der günstigste Tarif setzt sich 
aus folgenden monatlichen Grundgebühren zusammen: 
DSL-Internetanschluss für 79,90 Mark (1024 Kbit/s 
Downstream und 128 Kbit/s Upstream) plus Flatrate für 



Streamgate bietet DSL mit 1024-2300 Kbit/s Downstream. 

49,90 Mark. Hinzu kommt eine einmalige Bereitstel- 
lungsgebühr, die 98 Mark (24 Monate Laufzeit), 198 
Mark (zwölf Monate Laufzeit), oder 298 Mark (sechs 
Monate Laufzeit) kostet. Interessant für Dauer-Online- 
Zocker und Clan-Leute dürfte die Option für einen Spie- 
leserver sein: Der Serverzugang setzt sich aus einer 
monatlichen Grundgebühr (240 Mark für zwölf Spieler, 
300 Mark für 16 Spieler, 360 Mark für 20 Spieler - 
jeweils zuzüglich 16 Prozent Mehrwertsteuer) und einer 
einmaligen Einrichtungsgebühr (99 Mark) zusam- 
men. Weitere Infos gibt es unter der Hotline- 
Nummer 01805-123430 oder auf der Webseite 
www. st rea m g ate. de. 



DIE BENCHMARK-ABLOSUNG 



■ Die deutschen Engine-Entwickler Vulpine (www.vulpine.de) 
und die Benchmark-Programmierer von Madonion.com 
<www.madonlon.com) stellen zwei neue Benchmark-Programme 
vor. Während Vulpine mit dem »GLmark« die Leistung von SD-Gra- 
fikkarten unter einer OpenGL-Umgehung misst, tragt »3D Mark 
2001« die unter einer Direct3D-Umgebung entstandenen Ergebnis- 
se zusammen. Beide Benchmark-Programme unterstützen bereits 
die erweiterten Funktionen des GeForce-3-Cliips und stellen 
DirectX 8 exklusive Effekte dar. (Vertex- und Pixel-Shader). Der 
Vulpine GLmark befindet sich übrigens auf der Heft-CD-8. 





Benchmarks mit GeForce-3-Unter- 
stützung: GLmark und 3D Mark 2001 I 



GPRS KOMMT 



H General Packet Radio 
Service, kurz »GPRS«, 
ist die Vorstufe zum Handy- 
Datenübertragungs-Stan- 
dard UMTS. Erste GPRS- 
Handys gibt es bereits - so 
um Beispie! das Motorola 
Timeport 260. D2 und E- 
Plus bieten ab sofort den 
GPRS-Dienst an. Bei D2 
kostet die Aktivierung 
einmalig 11,50 Mark, 
hinzu kommt ein monatli- 
cher Basispreis von 19,95 
Mark, der zum normalen 
D2-Tarif dazugerechnet 
wird. Ein mickriges MByte 
dürfen Sie dafür übertra- 
gen. Jede weiteren zehn 
KByte kosten 19 Pfennige. 
Bei E-Plus zahlen Kunden 
bis zur 100-Kilobyte-Grenze 
0,69 Mark pro zehn Kilobyte. 
Danach kosten die zehn 
Kilobyte nur noch 20 Pfen- 
nig. Eine Grundgebühr 
nicht verlangt. 



ERSTE GRAFIK- 
KARTE MIT 
KYRO-2-CHIP 

■ Hercules stellt mit der »3D Prophet 
4500 64 MB« eine neue Low-Budget-3D- 
Grafikkarte vor. Zum Preis von 330 Mark 
erhalten Sie ein mit dem Kyro-2-4500-Grafik- 
chip (der Vorgänger Kyro 1, ebenfalls von 
STMicroelectronics, sitzt in der Dreamcast- 
Konsole) ausgestattetes Modell, das auf 
einen 64-MByte-Speicher der Sorte SDRAM 
zugreift. Chip- und 
Speichertakt betragen 
175 MHz. Spezialef- 
fekte, wie «Motion 
Blum (verwaschene 
Darstellung von Ob- 
jekten), »Environmen- 
tal Bump Mapping« 
(Spiegelung der Um- 
gebung auf Objekt- ZwarohneT&L. 
oberflachen), »Tile dafür aber mit anderen Spezial- 
Based Rendermg« be- e ffekten:der Kyr 0-2-4500. 
ziehungsweise »Hid- 
den Surface Removal« 

(keine Berechnung unsichtbarer 3D-Stücke) 
und FSAA (bildschirmfüllende Kantenglät- 
tung) beherrscht der 3D-Chip. Trans- 
form&Lighting ist für ihn allerdings ein 
Fremdwort. Käufer erhalten außerdem die 
Vollversion von »PowerDVD 2.5«. Wie die 
Grafikkarte sich in der Praxis schlägt, klären 
wir in der nächsten Ausgabe. 



7w»r nhnfi TRI 
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HARDWAREHITLISTE 

Konkrete Tipps für die PC-Aufrüstung: unsere Kaufempfeh- 
lungen in den wichtigsten Hardware-Kategorien. 




k Videologic Sirocco 
■ ca. Preis: 800 Mark 
Test in: 04/2001 {88 Punkte) 

k Klipsch Promedia 2.1 
ca. Preis: 500 Mark 
Test in: 12/2000 {86 Punkte) 



Logitech Sound man SB -30 

ca. Preis: 150 Mark 

Test in: 04/2001 170 Punkte) 




2 liyama Vision Master 451 (19 Zoll) 
ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (85 Punkte) 



»Samsung Syncmaster 900 NF (19 Zoll) 
ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (81 Punkte) 



PREISES? 

Videoseven N95S 
ca. Preis: 740 Mark 
Test in: 4/7000 (70 Pun 



k Microsoft Sidewinder Gamepad 
■ ca. Preis: 70 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 

k Thrustm. Firestorm Dual Power Gamepad 
Ica. Preis: 80 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 



PREISES? 

Logitech Wingman Gamepad 

ca. Preis: 50 Mark 

Test in: 13/2000(85 Punkte) 



Soundkarte 

B 



■ Player 5.1 ca. Preis: 200 Mark 
Test in: - 

k Videologic Sonic Vortex 2 
ca. Preis: 160 Mark 
Test in: 5/2000 (75 Punkte) 



PREISES? 

Cieative Soundblaster 128 
ca. Preis: 60 Mark 



Maus 



2D/3D-Beschleuniger 





f ATI Radeon 64 MB DDR VIVO 
ca. Preis: 950 Mark 
Test in: 13/2000 (89 Punkte) 

k Leadtek Winfast GeForce2 GTS64 
Ica. Preis: 850 Mark 
Test in: 13/2000 (89 Punkte) 



PREISES? 

Hercules 30 Prophet 2 MX 

ca. Preis: 370 

Test in: 13/2000 (71 Punkte) 




k MS Sidewinder Precision 2 
■ ca. Preis: 100 Mark 
Test in: 13/2000 (77 Punkte) 

k Saitek Cyborg 3D Gold PRE/SllÜiW 

b _ ,* _™ „ Loqilecn Winnmsn Artack 

9 ca. Preis: 100 Mark Cfl u Preis . «, Mark 

Test in: 13/2000(76 Punkte) Test in 2/2000(71 Punkte) 





MS Sidewinder Force Feedback 

ca. Preis: 220 Mark 

Test in: 13/2000 (84 Punkte) 

tGuillemont Force Feedback R. Wheel 
ca. Preis: 250 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 



PREISES? 

Logitech Wingman Formula Force GP 

ca. Preis: 220 Mark 

Test in: 13/2000 (75 Punkte) 





k Fanatec LeMans Special Edition 
■ ca. Preis: 150 Mark 
Test in: 13/2000(83 Punkte) 

I Saitek R4 Racing Wheel 
W ca. Preis: 200 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 



PREISES? 

Mad Ca« Andretti Racing W 

ca. Preis: 150 Mark 

Test in: 3/2000 (82 Punkte) 
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* Praxis 



Nur die korrekte Unterstützung der wichti- 
gen grafischen Effekte lässt 3D-Spiele in 
ihrer vollen Pracht erscheinen. Unser Test 
zeigt, dass viele aktuelle Grafikkarten den 
3D-Anforderungen aber nicht genügen. Oft 
scheitert es bereits an Grundfunktionen. 



Die reine Grafikgeschwindigkeit ist 
inzwischen - zumindest bei Gra- 
fikkarten mit Grafikchips wie dem 
NVIDIA GeForce-2-GTS oder dem ATI 
Radeon - nur noch von untergeordneter 
Bedeutung. 

Der Grund: Die Karten sind schnell genug, ja 
sogar beinahe zu schnell für die Anforderun- 
gen der meisten aktuellen Spiele. Die sichtba- 
ren Verbesserungen beim Spielerlebnis lie- 
gen jetzt nicht mehr in immer höheren 
Frame-Raten, sondern in einer verbesserten 
Darstellungsqualität. Neue 3D-Effekte und 
detailreichere Objekte sorgen für realistische- 
re 3D-Szenen: Die T&L-Beschleunigung der 
neusten Grafikchips ermöglicht hohe Poly- 
gonzahlen, fortgeschrittene Bump-Mapping- 
Verfahren verleihen Oberflächen Strukturen, 
Full-Scene-Anti-Aliasing glättet Kanten, und 
aufwändiges Per-Pixel-Shading sorgt für eine 
wirklichkeitsnahe Beleuchtung. 

Doch alle Effekte und Grafiktricks sind nutz- 
los, wenn sie nur fehlerhaft oder überhaupt 
nicht umgesetzt werden. Gerade hier zeigen 
in unserem umfangreichen Vergleichstest 
selbst die leistungsfähigsten SD-Beschleuni- 
ger mitunter deutliche Schwächen. Am Bei- 
spiel von zwölf unterschiedlichen Spielen 
wird untersucht, wie aktuelle Grafikkarten den 
Anforderungen moderner 3D-Software 
gerecht werden. Zum Einsatz kommen Spiele 



wie «Diablo 2«, »Mech Warrior4«, »MDK 2.. 
oder »Unreal: Tournament«. »Colin McRae 
Rally 2.0« und »Giants« profitieren bereits 
von den Möglichkeiten der kommenden Spie- 
legeneration: Besonders die Unterstützung 
von Environmental-Mapped- oder Cubic- 
Bump-Mapping bringt hier eine sichtbar bes- 
sere Bilddarstellung. 

Untermauert werden die Ergebnisse aus 
den Anwendungstests mit den Resultaten der 
bewährten PCpro-Benchmarks. Denn gerade 
bei Karten im Leistungsmittelfeld kann die Dif- 
ferenz von nur wenigen Frames pro Sekunde 
oft zwischen Spielvergnügen oder Missverg- 
nügen entscheiden - ein entscheidender Wert, 
der sich exakt nur als Benchmark fassen lässt. 

Der Grafikchip entscheidet 

Bei den Tests stehen nicht einzelne Grafikkar- 
ten im Mittelpunkt, sondern jeweils nur die 
Grafikchips. Diese sind im Wesentlichen allei- 
ne für die Leistung und den Funktionsumfang 
der Grafikkarte entscheidend. Die passende 
Grafikkarte zum gewünschten Chip finden Sie 
ab Seite 190 in einer großen Marktübersicht 
mit allen aktuellen, derzeit in Deutschland 
verfügbaren Grafikkarten. Die nächste Gene- 
ration ist beginnend mit der GeForce-3 eben- 
falls schon im Anrollen (siehe Seite 196). 
Ihnen werden wir in einer der nächsten PC 
Player-Ausgaben einen vergleichenden 



Schwerpunkt widmen. Untersucht werden 
hier von 3Dfx der VSA-100-Chip - der auf der 
Voodoo-5-5500 gleich zwei Mal zu finden ist -, 
von ATI der Radeon- und der Rage-128-Pro- 
Chip. NVIDIA schickt den GeForce-2-GTS-, 
den GeForce-2-MX- und den etwas betagten 
TNT-2-Ultra-Chip ins Rennen. Matrox ist mit 
dem G450 vertreten, Videologic mit dem 
Kyro-Chip, der in Kooperation mit dem Chip- 
Fabrikanten STM entstanden ist. 

Berücksichtigt wird zudem, wenn ein Chip 
im Handel auf Grafikkarten mit unterschiedli- 
cher Speicherausstattung verbaut wird: Im 
Test arbeitet der Radeon sowohl auf einer 
ATI-Radeon-64-MB-DDR-Vivo-Grafikkarte mit 
64 MByte DDR-Speicher als auch auf der 
preiswerteren Radeon 32 MB mit 32 MByte 
des langsameren SDR-Speichers. Der 
GeForce-2-GTS-Chip kann seine Leistung 
sowohl auf einer Standard-Karte mit den 
Referenzspezifikationen von 200/333 MHz für 
Chip- und Speichertakt als auch auf einer 
GeForce-2-Ultra-Karte mit schnellem 4-Nano- 
sekunden-Speicher und 250/460 MHz Chip/ 
Speichertakt unter Beweis stellen. 

GeForce 2 GTS ungeschlagen 

Uneingeschränkt bewähren können sich im 
Zusammenspiel mit allen zwölf 3D-Spielen 
nur Grafikkarten, die mit einem GeForce-2- 
GTS- oder GeForce-2-Ultra-Chip von NVIDIA 
arbeiten. Die fehlerfreie Unterstützung aller 
grafischen Effekte sowie große Geschwindig- 
keitsreserven bringen die Karten selbst bei 
anspruchsvollsten Spielen wie »Giants« oder 
»Sacrifice« nicht ins Stottern. Weiter vorne 
liegen auch der ATI-Chip auf der Grafikkarte 
Radeon 64 MB DDR Vivo und Karten mit dem 
GeForce-2-MX-Beschleuniger. Während es 
bei den ATI-Karten weniger die Performance 
als Treiberunstimmigkeiten sind, die zu 
Abwertungen führen, macht sich bei den 
preiswerten MX-Modellen die geringere Lei- 
stung auf Grund des langsameren SDR-Spei- 
chers bemerkbar. Etwas mehr Leistung als die 
MX-Karten bietet die Radeon-Karte mit SDR- 
Speicher, dafür nagt die Karte an den glei- 
chen Treiberschwierigkeiten wie das DDR- 
Modell. 

Gelungene Abschiedsvorstellung: 
3Dfx 

Nach dem Verkauf von 3Dfx an den einstigen 
KonkurrentenNVIDIA kann sich die Voodoo- 
5-5500 zum Abschied noch einmal positiv ins 
Licht setzen: Beim Großteil der getesteten 
Spiele werden alle Effekte fehlerfrei und mit 
genügend hoher Bildrate umgesetzt. Geschla- 
gen geben muss sich die Voodoo bei fort- 
schrittlichen Spielen mit T&L-Unterstützung 
und den neueren Bump-Mapping-Varianten: 
Hier fehlt es an Power und grafischer Qua- 
lität. Nicht gesichert ist bei der Karte auch der 
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■ neusten Matrox-Sprössling mit schnellem 
I DDR-Speicher arbeiten, kann dieser durch 
I den nur 64 Bit breiten Speicherbus seine Let- 



NVIDIA GeForce 2 GTS Ultra 

Für die extrem hohe Grafikleistung und fehler- 
freie Unterstützung aller wichtigen 3D Effekte 
erhält der GeForce-2 -Ultra-Chip von NVIDIA 
die »Empfehlung der Redaktion«. 
Ohne Fehl und Tadel präsentiert sich im Test 
aber auch der GeForce-2-GTS. Grafikkarten mit 
diesem Chip liefern nur geringfügiger weniger 
Leistung als die Ultra-Varianten, bieten aber 
das bessere Preis-Leistungs-Verhältnis. Beide 
NVIDIA -Chips profitieren in der gleichen 
Weise von den innovativen 3D-Funktionen der 
GeForce-2- Architektur wie T&L-Beschleuni- 
gung und der Unterstützung von Per-Pixel-Sha- 
ding und zeigen sich damit auch für zukünftige 
Spiele hervorragend gerüstet. 



stung nicht ausspi 



,it letztendlich nur 



zukünftige Treibersupport, so dass selbst 
günstige Angebote im Ausverkauf der 3Dfx- 
Produkte mit Vorsicht zu genießen sind. 

Die Videotogic Vivid, vom Preis und der 
Leistung her eine mögliche Alternative zu den 
günstigen Radeon- oder MX-Karten, muss 
sich im Test vor allem wegen Treiberproble- 
men gegenüber den beiden Konkurrenten 
geschlagen geben. Nicht empfehlenswert - 
besonders im Hinblick auf zukünftige Spiele - 
sind die TNT-2- und Rage-Fury-Maxx-Karten. 
Deren Technik ist inzwischen überholt, da 
sollte auch kein besonders günstiger Preis 
zum Kauf reizen. 

Das Schlusslicht im Test bildet der Matrox 
G450-Chip. Obwohl die Grafikkarten mit dem 



So bewerten wir 



In die Gesamtwertung der Grafikkarten gehen zum 
gleichen Teil die Resultate aus den Messungen und 
die Ergebnisse aus den Tests zur Spieletauglichkeit 

Leistung 

Innerhalb der Kategorie Leistung wird unterschie- 
den nach den drei Kriterien 3D-Performance, 2D- 
Performance und DVD-Beschleunigung. Die SD- 
Performance hat einen Anteil von 70 Prozent und 
wird mit dem »3D Winbench 2000 11-. dem »Qua- 
ver-Timedemo« zu 03 und dem »Awadvs-04-Test« 
aus der Spec- Viewperi 1 ,2-Suite bestimmt. Mit 
jeweils 15 Prozent zählen die 2D-Peformance. die 

GESAMT 

Nvidia Gefor< 



ATI Radeon 32 MB SDR | 



die 3D-Leistung der G400-Vorgängerkarten 
erreicht wird. 

Der Mehrpreis lohnt 

Nur bei Grafikkarten, die auf einem GeForce-2- 
GTS- oder GeForce-2-Ultra-Chip von NVIDIA 
beruhen, müssen keinerlei Kompromisse bei 
Bildqualität und Spielbarkeit eingegangen wer- 
den. Bei Karten mit den anderen getesteten 
Grafikchips sind dagegen - zumindest ab der 
nächsten Spielegeneration - mehr oder weni- 
ger große Abstriche bei Auflösung, Detailge- 
nauigkeit oder Farbtiefe unumgänglich, um 
noch spielbare Frame-Raten zu erreichen. Als 
preiswerte Alternativen sind die 
GeForce-2-MX-Karten zum Preis ab 
250 Mark oder die Radeon 32 MB 
SDR für 340 Mark zu empfehlen. 
Sie bieten immer noch genügend 
3D-Performance und stehen bei 
der umfassenden Unterstützung 
grafischer Effekte den GeForce-2- 
GTS- oder Radeon-DDR-Modellen 
in nichts nach. 

Doch auch der Einstieg in der 
Highend-GeForce-2-GTS-Klasse ist 
deutlich günstiger geworden: Ent- 
sprechende 32-MByte-Karten sind 
inzwischen schon für unter 500 
Mark erhältlich. Ein Mehrpreis der 
sich schon beim nächsten neuen 
Spiel bezahlt macht. 

(PCPro/ms/jr) 



EINZELWERTUNG 



mit dem »Highend Graphics Winmark 99« ermittelt 
wird, und die DVD-Beschleunigung, für die der 
»Video-2000-Benchmark« von Madonion die Lei- 
stungsdaten liefert. Alle genannten Benchmarks 
werden jeweils auf einem Intel- und einen AMD 
basierenden Testsystem gefahren. Als Bildschir- 
meinstellungen werden eine Auflösung von 1024 
mal 768 Punkten und eine Farbtiefe uon 32 Bit ver- 
wendet. 

Praxistauglichkeit 

Anhand von zwölf Spielen aus unterschiedlichen 
Kategorien werden die Grafikkarten auf ihre Spie- 
letauglichkeit hin untersucht. Kriterien sind Kom- 
patibilität Darstellungsqualität, unterstützte Effek- 
te und subjektive Spielgeschwindigkeit. Für jedes 

LEISTUNG 

Nvidia GeforceZ Ultra | 

Nvidia Geforce 2 GTS 
Ali Radeon 61 MB DDfl 




■im'iniH'in-iiPii.nraüH;! 




Spiel werden die Grafikkarten jeweils mit einer 
Schulnote bewertet. Das Gesamtergebnis ergibt 
sich schließlich aus dem Mittelwert der Einzel- 
noten. (PCPro/ms/jr) 



GEWICHTUNG 
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PRAXISTEST 

Treiberprobleme oder fehlende Effekte ver- 
derben oft das 3D-Vergnügen. Der Praxistest 
zeigt, welche Grafikkarten mit aktuellen und 
zukünftigen 3 D-Spiele klarkommen. 



Anhand gleich eines Dutzends ganz 
unterschiedlicher Spiele mussten 
die aktuellen Grafikchips ihre Pra- 
xistauglichkeit unter Beweis stellen. 

Denn ob der immensen Leistung aktueller 
Grafikbeschleuniger zählt bei der Berechnung 
von 3D-Szenen immer weniger die reine 
Geschwindigkeit, als vielmehr die visuelle 
Qualität der Darstellung. Entscheidend ist, ob 
alle 3D-Effekte unterstützt und korrekt umge- 
setzt werden. Stabil programmierte Treiber 
sind die wichtigste Grundvoraussetzung 
dafür. Auf ganzer Linie können in dem Test 
nur die Grafikkarten mit GeForce-2-GTS-Chip 




überzeugen: Sie unterstützen alle modernen 
Features, verfügen über stabile Treiber und 
geraten auch bei der Bildrate nicht in 
Bedrängnis. Noch einmal positiv ins Bild setzt 
sich die 3Dfx Voodoo-5: Bei den meisten Spie- 
len zeigt die mit zwei VSA-100-Grafikchips 
bestückte Karte vorbildliche Performance. 
Abstriche müssen nur bei besonders innova- 
tiven 3D-Spielen wie Giants gemacht werden. 
Eine Chance verpasst hat - zumindest vor- 
erst- ATIs Radeon: Trotz des ausgeklügelten 
3D-Chips sind viele Spiele durch Treiberpro- 
bleme nur mit Einschränkungen zu genießen. 
Das Manko könnte aber zumindest mit den 
nächsten Treiberversionen beho- 



ßei der Auswahl der Spiele haben 
wir auf eine ausgewogene 
Mischung Wert gelegt und die 
verschiedenen Genres berück- 
sichtigt: von Autorennen und 
Simulationen über Ego-Shooter 
bis hin zu Strategie- und Rollen- 
spielen sind alle Spielesorten ver- 
treten. Jedes Spiel wird unter ver- 
schiedenen Auflosungen und 
Farbtiefen getestet. Auch die 
unterschiedlichen Qualitätsein- 



BEWERTUNG 




Stellungen und Grafikeffekte finden Berück- 
sichtigung. 

Bewertet werden die Grafikkarten bei den 
einzelnen Spielen anhand der Kriterien Kom- 
patibilität, Bildqualität, Effekte und subjektive 
Spielgeschwindigkeit, Abstürze, mangelnde 
Funktionen und Bildfehler wirken sich negativ 
aus; ein flüssiger Spielablauf mit vielen 3D- 
Effekten führt zu Pluspunkten. Die Einzeler- 
gebnisse und die Gesamtnote finden sich in 
der unten stehenden Übersichtstabelle. 

Da dem Grafikkartentreiber eine besondere 
Rolle zukommt, wird jeweils mit verschiede- 
nen Versionen getestet. Kein Anwender wird 
aber für jedes Spiel einen neuen Treiber 
installieren: Deshalb werden bei der Wertung 
nur die Ergebnisse mit dem Treiber berück- 
sichtigt, der insgesamt die besten Resultate 
erzielt. Bei den NVIDIA TNT-2-Karten, der ATI 
Rage Fury Maxx und der Matrox Millennium 
G450 war dies die neueste Treiberversion von 
den Internetseiten der Herstellerfirmen. Bei 
den GeForce- 2- MX- und -GTS-Karten kom- 
men dagegen ebenso inoffizielle Treiber 
(siehe »keine Panik!« auf Seile 192) zum Ein- 
satz wie bei der ATI Badeon oder der Videolo- 
gic Vivid. Bei der Voodoo-5-5500 bewährten 
sich die Beta-Treiber von der 3Dfx-Homepage 
(www.3dfxgamers.com). 



Grafikchip/Grafikkarte 



3Dfx Voodoo 
5 5500" 

1.04.01 



ATI Rage Fury 
Maxx 2 > 
4.12 7942 
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Der Gnindparcours 

Im ersten Durchgang müssen sich die Karten 
vermeintlich einfachen Aufgaben stellen: 
Standardeffekte wie Nebel-Darstellung (Fog- 
ging), Transparenz (Alpha-Blending) und tri- 
lineare Filterung sollten heutzutage keiner 
Grafikkarte mehr Probleme bereiten. Kaum 
mehr als diese Features verwenden Spiele 
wie »Crimson Skies«, »Homeworld«, die Eis- 
hockey-Simulation »NHL 2001«, das Renn- 
spiel »Mercedes Benz Truck Racing« und der 
Shooter »Unreal: Tournament«. Die fünf Titel 
entsprechen damit dem Gros der heute ver- 
fügbaren Spiele, die zu Gunsten der Abwärts- 
kompatibilität zu älteren Grafikkarten meist 
nur mit den einfachsten Effekten arbeiten. 
Dies schlägt sich auch im Testergebnis nie- 
der: Die genannten Spiele verursachen die 
geringsten Probleme, 

Auch nMech Warrior 4« kommt ohne fort- 
schrittliche 3D-Effekte aus, nutzt als einziges 



getestetes Spiel aber bereits DirectX 8.0 - 
ohne sichtbare Vorteile. Eine Sonderstellung 
nimmt »Diablo 2« ein. Dabei handelt es sich 
im Grunde um ein 2D-Spiel, das allerdings 
3D-Funktionen zur Darstellung von Spezialef- 
fekten verwendet. Damit stellt das populäre 
Action-Rollenspiel nur sehr geringe An- 
sprüche an die Grafikkarte. Lediglich mit der 
Radeon-Karte konnte der 3D-Modus nicht 
initialisiert werden; hier musste auf den nur 
unwesentlich schlechter aussehenden Soft- 
ware-Modus zurückgegriffen werden. 

Detail-Probleme 

Probleme zeigen sich schließlich im Detail: 
Dass eine Grafikkarte prinzipiell die genann- 
ten Features unterstützt, bedeutet nicht, dass 
diese auch tatsächlich funktionieren. Beson- 
ders bei den ATI-Grafikkarten offenbaren sich 
eine hohe Zahl an Darstellungsfehlern. Bei 
der Rage Fury Maxx und der Radeon tauchen 
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in jedem zweiten Spiel mehr oder weniger 
deutliche Probleme auf. Besonders wider- 
spenstig zeigt sich ATIs Radeon »Sacrifice«, 
das im Test bei 32-Bit Farbtiefe überhaupt 
nicht läuft und bei dem der aktivierte Nebel- 
effekt schlichtweg ignoriert wird. Fogging 
scheint ohnehin problematisch für die Radeon 
zu sein: Auch bei Crimson Skies wird der 
Nebel zwar dargestellt, wirkt aber deutlich 
gröber als bei allen anderen Testkandidaten. 

Deutlich besser bewähren sich die Karten 
mit den GeForce-2-Chips von NVIDIA. Zwar 
gibt es auch hier vereinzelte Darstellungsfeh- 
ler, diese sind aber weit seltener als bei den 
anderen Testkandidaten. Lediglich die Trans- 
parenzeffekte in »MDK2« verursachen in Ein- 
zelfällen störende Bildfehler, die auch auf Kar- 
ten mit NVIDIAs TNT-2-Chip zu beobachten 
sind. Die TNT-2-Karten können übrigens 
durch NVIDIAs Unified-Driver-Architektur 
theoretisch dieselben Detonator- Treiber ver- 
wenden wie die GeForce-2-Modelle. Im Test 
liefern die TNT-2-Beschleuniger jedoch mit 
der älteren 5.33-Version die besseren Resulta- 
te. Von Darstellungsfehlern bleiben die TNT-2- 
Modelle aber trotzdem nicht verschont: Feh- 
lende Menüs in Unreal, Polygon-Fehler mit 
Mercedes Benz Truck Racing und grobe Farb- 
verläufe bei Homeworld stören das Spielver- 
gnügen. 

Während die Voodoo-5-5500 von 3Dfx weit- 
gehend fehlerfrei läuft, gibt es mit der Video- 
logic Vivid auf dem Intel-System zunächst 
Anlaufschwierigkeiten durch Konflikte mit 
dem SCSI-Controller. Nach dem Beheben der 
Probleme, zeigt sich die Vivid von ihrer 
besten Seite und funktioniert solide. Zwar 
schlägt auch hier der Fogging-Bug in Sacrifi- 
ce und Crimson Skies zu - die Probleme hal- 
ten sich jedoch in Grenzen und treten seltener 
auf als bei der Radeon. 

Der Härtetest 

Die Härteprüfung für die Grafikkarten stellen 
»Giants« und »Colin McRae Raliy 2.0« dar. Sie 
gehören zu den Vorreitern der nächsten Spie- 
legeneration, die erstmals neuartige Effekte 
wie Environmental- und Cubic-Bump -Map- 
ping oder wie im Falle von Giants auch Per- 
Pixel-Shaders unterstützten. Mit dem Envi- 
ronmental- oder Cubic-Bump-Mapping lassen 
sich auf 30-Objekten besonders realistische 
Spiegelungen von der Umgebung oder 
umgebenden Lichtquellen realisieren. Den 
Oberflächen der Objekten kann dabei eine 
beliebige Struktur mit ganz unterschiedli- -> 
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-> chen Reflexionseigenschaften vorgegeben 
werden. Das Per-Pixel-Shading geht noch 
weiter und ermöglicht eine besonders exakte 
und natürliche Darstellung, indem es Textu- 
ren und Beleuchtung für jeden Punkt der 
Objekte einzeln berechnet. 

Unter diesen Extrembedingungen überzeu- 
gen nur die GeForce-2-GTS-Karten. Bei den 
kleineren MX-Varianten fehlte es dagegen 
bereits an Geschwindigkeit. ATIs Radeon, die 
der GeForce 2 GTS bei der Unterstützung von 
innovativen Effekten in nichts nachsteht, weiß 
zumindest bei Giants hervorragend zu gefal- 
len. Bei Colin McRae scheitert die Radeon 
aber wiederum an Treiberunstimmigkeiten: 
Durch Darstellungsfehler in den Menüs ist 
das Spiel kaum steuerbar. Auch bei den enor- 
men Leistungsanforderungen von Sacrifice 
versagen die Treiber trotz hoher Performance. 

Obwohl die Matrox-G450- und Videologic- 
Vivid-Karten Environmental Bump Mapping 
bieten, lässt sich die Darstellungsart weder 
bei Colin McRae Rally noch in Giants aktivie- 
ren - in Zusammenhang mit der langsamen 
Geschwindigkeit fällt hier die Bewertung ent- 
sprechend schlecht aus. 

Gut sichtbar sind im Test die Vorteile der 
neueren Bump-Mapping-Varianten Environ- 
mental- oder Cubtc-Bump-Mapping. Durch 
die Unterstützung dieser Effekte heben sich 
die GeForce-2- und Radeon-Karten somit von 
den Modellen der vorgehenden Grafikkarten- 




Generation auf lange Sicht genauso ab, wie 
durch ihre höhere 3D-Performance. Ebenfalls 
sichtbare, aber weniger deutliche Unter- 
schiede bringt derzeit noch der Per-Pixel-Sha- 
der der GeForce-2-Karten, der im Spiel Giants 
genutzt wird. 

Weitere Pluspunkte gewinnen die GeForce-2- 
und Radeon-Karten durch ihre T&L- Unterstüt- 
zung. Die Vorteile zeigen sich deutlich bei 
Giants, MDK 2, Sacrifice und ST Voyager Elite 
Force. Ohne die Geometriebeschleunigung 
liegt der Rest der Karten im Test nicht nur bei 
der Geschwindigkeit weit im Hintertreffen: Mit 
aktiviertem T&L steigt der Detailreichtum der 



Objekte - 8us einer größeren Zahl von Polygo- 
nen zusammengesetzt, erscheinen sie deutlich 
detaillierter und »glatter«. Nachdem es den 
Spieleentwicklern jetzt mit DirectX 8.0 auch 
möglich ist, die T&L-Einheit über program- 
mierbare Shaders an die jeweiligen Erforder- 
nisse der eigenen Spiele anzupassen, wird das 
Feature immer wichtiger für die Kaufentschei- 
dung. 



Klare 

Auch ältere Grafikkarten wie TNT-2-Modelle 
oder die ATI-Rage-128-Pro-Karten reichen 
derzeit für die mäßigen Leistungsanfor- 
derungen vieler aktueller Spiele noch aus. 
Doch die Grenzen sind erkennbar: Immer 
mehr Spiele machen von Effekten Gebrauch 
und zeigen sich auch bei der benötigten 
Rechenleistung keineswegs genügsam. 

Hier kommen selbst neuere Karten wie die 
Matrox Millennium G450 oder die Videologic 
Vivid trotz fortschrittlichem Funktionsumfang 
ins Stocken. Als preiswerte Alternative kön- 
nen sich im Test nur die NVIDIA-GeForce-2- 
MX-Karten gut behaupten. Reserven für die 
hohen Anforderungen zukünftiger SD-Spiele- 
Generationen bieten aber derzeit nur die 
NVIDIA-GeForce-2-GTS-Karten. Gleiches gilt 
eingeschränkt auch für die Radeon-Beschleu- 
niger - hier heißt es für ATI aber zuerst noch 
an den Treibern nachzubessern. 

(PCPro/ms/jr) 




LABORERGEBNISSE 

Sowohl in der Praxis als auch bei den Messungen 
stoßen viele Grafikkarten schnell an ihre Grenzen. 
Locker schafften nur Karten mit dem GeForce-2-GTS- 
Chip den umfangreichen Testparcours. 
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Alle Grafikkarten mus- 
sten sich diesmal im 
Labor einem besonders 
komplexen Testprozedere 
stellen. 

Ausführlich ist bereits im 
Abschnitt » Praxistest « ab Seite 
186 die Praxistauglichkeit der 
Grafikkarten beschrieben. Hinzu 
kommen die Tests zur Performan- 
ce-Messung: Der »3D Winbench 
2000 1.1«, das »Quaver-Timede- i 
mo« zu Q3 und der »Awadvs-04- 
Test« ermöglichen genaue Aussa- . 
gen über die Leistung der Grafi- 
kchips, beziehungsweise Grafik- 
karten bei der 3D-Berechnung. 



Sehr deutlich stimmen die Ergeb- 
nisse trotz der zwei unterschiedli- 
chen Testverfahren überein. 
Dies ist aber nicht überraschend: 
Ohne ausreichende Leistung sind 
die modernen grafischen Effekte 
nicht zu verwirklichen - ohne sta- 
bile Treiber ist auf der anderen 
Seite keine hohe Performance 



möglich. 

In beiden Disziplinen unge- 
schlagen gehen Grafikkarten mit 
NVIDIAs GeForce-2-GTS-Chip aus 
dem Test hervor. 

Als unwesentlich erweist sich 
dabei die Speicherausstattung 
der GTS-Karten: Die Benchmark- 
Ergebnisse von Modellen mit 32 
oder 64 MByte liegen meist nicht 
einmal im Prozent-Bereich aus- 
einander; die Differenz ist in der 
Praxis nicht wahrnehmbar. 

Deutlicher ist der Unterschied 
zwischen einer normalen 
GeForce-GTS-Karte und der ent- 
sprechenden Ultra- Variante. 

Auch wenn der deutliche Vor- 
sprung aus den Benchmarkmes- 
sungen im Praxistest kaum zum 
Tragen kommt, bieten die besse- 
ren Chip- und Speichertaktraten 
der Ultra-Karten bei höheren Auf- 
lösungen und Qualitätseinstellun- 
gen Reserven. 

Die 3Dfx Voodoo-5-5500, das 
ATI-Radeon-Modell mit einfa- 
chem SDR-Speicher, die GeForce- 
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2-MX-Karten und die Videologic 
Vivid bieten - auch wenn sich 
die geringere 3D-Leistung in der 
Praxis klar bemerkbar macht - 
immer noch genügend Leistung 
für die meisten aktuellen Spiele. 
Kritisch wird es jedoch bei Kar- 
ten mit ATI-Rage-128-Pro-, 
NVIDIA-TNT-2-, oder Matrox- 
G450-Chip. 

Langsame Bildraten treten 
hier bereits bei den Standardein- 
stellungen der Spiele auf. 

Schnell bei Video 

Neben der 3D-Performance ist 
bei aktuellen Grafikkarten die 
DVD-Beschleunigung ein wichti- 
ges Leistungsmerkmal. 
Der Grafikchip übernimmt hier 
beim Dekodieren von MPEG-2- 
Dateien einen Teil der Berech- 
nungen (Motion Compensation), 
die sonst der Prozessor des PCs 
abarbeiten müsste. 
Damit lassen sich beispielsweise 
auch bei niedrigeren Prozessor- 
Taktraten von bis zu 400 MHz 
Software-DVD-Player nutzen. 

Ganz vorn liegen die ATI- 
Radeon-Grafikkarten, die zusätz- 
lich zur Motion Compensation 



auch noch die inverse, diskrete 
Cosinus-Transformation über- 
nehmen. 



MAD0NI0N VIDEO 2000 



Insgesamt scheiden die Grafik- 
karten mit durchweg besseren 
Resultaten ab, als bei den Mes- 
sungen in vorhergehenden 
Tests. Grund ist die bis zu 30- 
prozentige Leistungssteigerung 
durch die höhere CPU-Leistung 
der beiden Testsysteme, die 
sowohl für die Praxis- wie für die 
Performance-Tests zum Einsatz 
kommen. Wenn Sie sich jetzt für 
einen neuen PC entscheiden, 
dann sollten Sie kein Modell 
unter 1 Gigahertz auswählen. Je 
schneller der Prozessor, umso 
besser wird auch die Grafikkarte 
ausgekitzelt. Ein 1-Gigahertz- 
Athlon-Prozessor arbeitet jetzt 
im AMD-System mit Asus A7V- 
Mainboard, 128 MByte PC133- 
SDRAM und einem SCSI-Subsy- 
stem. Eine Pentium-lll-CPU mit 
der gleichen Taktfrequenz steu- 
ert das Intel-System mit einem 
Asus-CUSL2-Board und sonst 
identischer Ausstattung. 

(PCPro/ms/jr) 
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AUSWAHLHILFE 

Wenn die Entscheidung für einen bestimm- 
ten Grafikchip gefallen ist, beginnt die 
Suche nach der richtigen Grafikkarte. Die 
Marktübersicht zeigt detailliert das immense 
Angebot unterschiedlicher Modelle und 
Anbieter. 



Entscheidend ist bei den Grafikkar- 
ten neben dem Grafikchip vor allem 
die Speicherausstattung: 32 MByte 
sind empfehlenswert, mehr Geld für 64 
MByte auszugeben bringt bei aktuellen 
3D-Applikationen keinen Vorteil. 

Wichtiger als die Große ist die Geschwin- 
digkeit des Speichers, höhere Speichertaktra- 
ten machen sich deutlich in der Performance 
bemerkbar. Standard sind 6-Nanosekunden- 
Module, die mit einem Takt von 166 MHz 
angesprochen werden. DDR-Speicher (Double 
Data Rate) übertragt in einem Taktzyklus dop- 
pelt so viele Daten wie gewöhnlicher SDR- 
Speicher (Single Data Rate), wodurch es sich 
eingebürgert hat, bei DDR-Speicher die dop- 
pelte Taktfrequenz anzugeben - beispielswei- 
se 333 MHz bei 6-Nanosekunden-DDR-Bau- 
steinen. Da die Leistung der aktuellen Grafik- 



karten vorwiegend durch die Speicherband- 
breite begrenzt ist, ist die Frequenz des Grafi- 
kchips (Chiptakt) von geringerer Bedeutung, 

Eine AGP-Schnittstelle mit bis zu zwei- oder 
vierfacher Geschwindigkeit ist heute bei allen 
Mainboards zu finden. PCI-Karten sind zum 
Aufrüsten alterer Systeme aber immer noch 
interessant und ermöglichen es unter Win- 
dows 98, Me oder 2000, mit weiteren Grafik- 
karten im PC bis zu zehn Monitore gleichzeitig 
anzusteuern. Mit einem zweiten Monitoraus- 
gang lässt sich auch an einer einzelnen Grafik- 
karte ein weiterer Bildschirm betreiben. 

Wer den Kauf eines TFT-Monitors plant, 
sollte auf einen zusätzlichen digitalen Monitor- 
ausgang nach dem DVI-Standard (Digital 
Visual Interface) Wert legen, der alternativ zur 
analogen Schnittstelle betrieben werden kann. 
Über einen Video-Ausgang - oft auch als TV- 




Ausgang bezeichnet - lässt sich das Monitor- 
signal über den S-VHS oder Composite-Ein- 
gang auf einen Fernseher ausgeben. Ein 
Video-Eingang erlaubt Videosignale zu digita- 
lisieren, allerdings ist hierzu eine leistungs- 
starke CPU der Pentiunvill- oder Athlon- 
Klasse ab 600 MHz Taktfrequenz empfehlens- 
wert. Ein integrierter TV-Tuner ermöglicht 
Fernsehempfang. Fast alle neuen Grafikchips 
bieten Hardware-DVD-Beschleunigung, ein 
Software-DVD-Player ist eine praktische Bei- 
gabe. 

Mit speziell auf die jeweilige Karte abge- 
stimmten Tuning-Tools lässt sich auf einfache 
Weise noch ein wenig mehr Grafikleistung 
herausholen. (PCPro/ms/jr) 
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Grafikkarten-Tuning 



lÄÜKEINE 

PANIK! 




Diesmal: Grafik- 
karten-Tuning-Pro- 
gramme. Wo man 
sie findet und wie 
sie funktionieren. 



Treiber-Tuning ermöglicht mehr Performance ohne Zusatzkosten. 
Wir verraten Ihnen, wie Sie frühzeitig an die neusten 
Grafikkartentreiber herankommen und wie sich mit speziellen Tools 
verborgene Zusatzfunktionen aktivieren lassen. 



Oft verstecken sich bereits in den 
Standard-Grafikkartentreibern 
überaus interessante Features, die 
von den Herstellern aus Sicherheitsgrün- 
den dem Anwender nicht direkt zugäng- 
lich gemacht werden. 

Grund: Es geht hier meist um sehr system- 
nahe Funktionen, die sich auf die Stabilität 
und die Performance des PCs auch negativ 
auswirken können. Unnötige Support-Anfra- 
gen sollen so vermieden werden. 

Um die normalerweise verborgenen Funk- 
tionen zu aktivieren, sind meist umständliche 
Änderungen an der Windows-Registry not- 
wendig. Durch komfortable Freeware-Tools 
sind die entsprechenden Einsiellungen inzwi- 
schen aber auch einer breiteren Masse 
zugänglich. Die Veränderungen können mit 
Hilfe der Programme einfach 
per Mausklick vorgenommen 
und auch wieder zurückgesetzt 
werden. Da die Tools in der 
Regel sehr gut gepflegt und 
regelmäßig aktualisiert werden, 
fehlt die Unterstützung für 
brandneue Treiberversionen 
ebenso wenig wie die Integrati- 
on der neusten Treibertricks. 
Für jede Grafikkarte mit Chips 




von Herstellern wie 3Dfx, ATI, Matrox, NVIDIA 
oder Videologic steht das entsprechende Tool 
bereit. Vorherrschend sind jedoch die Tools 
für Grafikkarten aus dem Hause NVIDIA. Das 
populäre NVMax-Tool erlaubt sogar die 
Erstellung spezieller Profile: Wer also zum 
Heispiel das Spiel »Giants« mit komprimier- 
ten Texturen, »Star Trek Voyager« aber ohne 
spielen will, schaltet einfach per Knopfdruck 
um. Im Kasten aTuning Tools« finden sich die 
entsprechenden Tools, gemeinsam mit der 
Internet-Adresse, unter der sie kostenlos 
erhältlich sind. Die einzige Ausnahme bildet 
das universell für viele unterschiedliche Gra- 
fikkarten einsetzbare Power-Strip-Tool von 
Entech Taiwan, das zum Preis von 30 Dollar 
als Shareware vertrieben wird. 

Texturen-Bug 

Ein Beispiel für die Möglichkei- 
ten der Tuning-Tools ist der Ein- 
satz von Texturenkompression 
bei GeForce-2-Grafikkarten. Die 
Kompression geht nur wenig 
zulasten der Bildqualität, 
ermöglicht aber im Gegenzug 
deutliche Performancegewinne, 
da die Texturen im komprimier- 
ten Zustand den ohnehin stark 
belasteten Speicherbus der 
Grafikkarte weit weniger 
beanspruchen. Ein Bug der 
GeForce-2-Grafikkarten führt 
allerdings dazu, dass die kom- 
primierten Texturen nur mit 
einem Transparenz-Bit darge- 
stellt werden, wodurch sich 
sehr unschöne Resultate bei 
größeren Texturen ergeben. 
Um trotzdem nicht auf die 
höhere Geschwindigkeit zu ver- 
zichten, kann ab 
der Treiberversion 
6.34 mit Hilfe des 
NVMax-Tools auf 
alternative 
DXT3-Kom pressi- 
onsverfahren ge- 
wechselt werden, 
welches eine bes- 
sere Bildqualität 
bietet. 



Force 1 6-Bit Z-Buf fer 

Force Geforce 
Force Generic CPU 
Force MultiTexture 




Auch die neuen Voodoo-4/5-Treiber (Version 
1.04.01) erlauben das Freischalten einer ver- 
borgenen Funktion: Beim »Hidden Surface 
Removal« (HSR) werden verborgene Polygone 
nicht dargestellt, wodurch die Grafikkarte theo- 
retisch enorm entlastet wird. Die innovative 
Funktion arbeitet allerdings noch sehr fehler- 
haft und wird nach dem Verkauf von 3Dfx wohl 
nie die Produktreife erreichen. Selbst im kon- 
servativsten Modus werden einige normaler- 
weise sichtbare Oberflächen nicht richtig dar- 
gestellt, bei aggressiveren Einstellungen häu- 
fen sich die Bildfehler sogar so sehr, dass ein 
sinnvolles Spielen nicht mehr möglich ist. Zu 
allem Überfluss funktioniert das HSR-Feature 
zudem bisher auch nur mit »Quake 3«. 



Übertaktung 



Wer keine Kompromisse bei der Bildqualität 
eingehen will, sollte sich beim Grafikkarten- 
Tuning auf die Übertaktung von 3D-Chip und 
Videospeicher beschränken. Damit lassen 
sich - je nach Grafikkarte - durchaus beachtli- 
che Performance-Steigerungen erzielen. Da 
die Komponenten im übertakteten Zustand 
aber außerhalb ihrer Spezifikationen laufen, 
verfällt natürlich jeglicher Garantieanspruch. 

Bei GeForce-2-Karten, insbesondere bei 
den abgespeckten MX-Modellen, ist vor allem 
die Speicherbandbreite der limitierende Fak- 
tor. Während die Erhöhung des Chiptaktes 
nur wenig bringt, kann man durch einen 
höheren Speichertakt deutlich verbesserte 
Frame-Raten erzielen. Durch eine maßvolle 
Erhöhung der Taktfrequenz tastet man sich 
am besten bis zu dem kritischen Punkt vor, an 
dem die Grafikkarte instabil wird und Bildfeh- 
ler oder sogar Systemabstürze produziert. An 
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diesem Punkt übernimmt man dann d 
te, uneingeschränkt funktionstüchtig 
Stellung. 



• wvjw3fic.entar.de 



• www.3dchipsct.com 



Aber auch ohne in die verborgenen System- 
einstellungen einzugreifen, sind erhebliche 
Leistungsgewinne zum Beispiel durch ein 
einfaches Treiber-Update 
möglich. Unterscheiden muss 
der Anwender bei den Trei- 
bern zwischen offiziellen Ver- 
sionen, offiziellen Beta-Trei- 
bern und inoffiziellen Trei- 
bern. Die offiziellen Treiber 
sind von der jeweiligen Her- 
stellerfirma abgesegnet und 
werden von dieser in der 
Regel auf der eigenen Home- 
page bereitgestellt. Die Trei- 
ber verfügen meist über die 
Microsoft-Zertifizierung 
(WHQL), zudem kann man bei 
Problemen den Support des 
Herstellers in Anspruch neh- 
men. Einige Hersteller wie ATI 
oder früher auch 3Dfx bieten auf ihren Inter- 
netseiten zusätzlich offizielle Beta-Treiber an, 
für die aber kein Support geleistet wird. 

Die inoffiziellen Treiberversionen sind nur 
in einer legalen Grauzone erhältlich. Eine 
ganze Reihe von Internet-Seiten hat sich 
inzwischen darauf spezialisiert, so genannte 
»geleakte« Treiber zu finden und bereitzustel- 
len. Hierbei handelt es sich um Treiberversio- 
nen, die auf anonymen Wegen die Entwick- 
lungsabteilungen der Grafikchip- und Grafik- 
kartenhersteller verlassen haben. 

Besonders von den Detonator-Referenz- 
treibern von NVIDIA erscheinen ungewöhn- 
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• www.3ciconc.ept.ch 

• wvjw.3d-hrutrt.de 

• wwj.rcactorcriticdl.com 

• wjuw.mastauon.com 

• £Oiah.m3dzonc.com 



lieh häufig neue Varianten, die auf der 
NVIDIA-Seite - wenn überhaupt - erst viel 
später zu finden sind. Auch wenn man dem 
Hersteller hier keine Absicht unterstellt, so 
unternimmt NVIDIA nur wenig gegen die 
Download-Angebote, denn der kostenlose 
Beta-Test der aktuellen Treiber ist ja durchaus 
im Interesse der Firma. 

Da die NVIDIA-Referenztrei- 
ber mit allen Grafikkarten, die 
auf den Chips von NVIDIA 
beruhen, problemlos funktio- 
nieren, bieten sie sich auch als 
Alternative zu den jeweiligen 
Hersteller-Treibern an, die teil- 
weise nur sehr sporadisch 
erneuert werden. Damit fehlen 
in den Treibern zwar unter 
Umständen spezielle Zusatz- 
features - die Aktualität der 
Referenztreiber lassen diesen 
Punkt aber oft zweitrangig 
erscheinen. Der Kasten »Trei- 
ber und News« 
auf dieser Seite 
gibt Adressen 
von Internet-Seiten an, die ent- 
sprechende Treiber Versionen 
bereitstellen. Dort finden sich 
auch weitere Informationen zu 
den neuen Treiberversionen - 
zum Beispiel welche Verbesse- 
rungen und neue Funktionen 



ein gewisses Risiko und können 
nsten Fall das ganze Windows- 
erstören. Umso schlimmer, da bei 
der Verwendung von nicht freigegebenen 
Grafiktreibern auch alle Gewährleistungs- 
pflichten des Herstellers erlöschen. 
Ebenso bringt nicht jede neue Version deutli- 
che Verbesserungen mit sich. Oft haben die 
Entwickler nur an Details gearbeitet - unter 
Umständen sogar auf Kosten einer schlechte- 
ren Gesamtperformance. Für experimentier- 
freudige Anwender empfiehlt sich daher 
immer ein System-Backup vor dem Treiber- 
Tuning: Dann ist das Risiko minimal und es 
stehen alle Türen offen zu höherer Perfor- 
mance, mehr Stabilität und erweiterten Funk- 
tionen. Werden die Erwartungen nicht erfüllt 
- dann wechselt man getrost zur alten Trei- 
ber-Version zurück. 

Als prominentes Beispiel seien die bereits 
erwähnten NVIDIA-Referenztreiber genannt. 
Einen enormen Geschwindigkeitszuwachs 
(siehe »Treibervergleich« unten) bringt bei 
GeForce-2-MX- und -GTS-Karten der 
Umstieg von der Treiberversion 5.x (Detona- 
tor 2) auf die Treiberversion 6.x (Detonator 
3). 

Die einzelnen Detonator-3-Varianten unter- 
scheiden sich dagegen nur wenig. Die gera- 
de zum Testzeitpunkt verfügbar gewordenen 
7.x-Treiber (Detonator 4) bringen auf dem 
Windows-98-Testsystem mit GeForce-2-GTS- 
Karte sogar einen Leistungsrückschritt und 
massive Stabilitäts- und Darstellungsproble- 
me mit sich. Der Grund: Die Treiber sind in 
erster Linie für den neuen GeForce-3-Chip 
und die DirectX-S.O-Programmierschnittstel- 
le optimiert. 

In der Performance weit weniger abhängig 
von der Treiberversion sind übrigens die ATI- 
Grafikkarten. Hier fallen sogar die Geschwin- 
digkeitszuwächse bei einem Update auf die 
im Lieferumfang enthaltene Software nur 
sehr gering aus. ( PC Pro/m d/jr) 



TUNINGTOOLS 



integriert» 
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Auf eigene Gefahr 

Doch Vorsicht! Wie mit den 
Tuning-Tools sollte man auch 
mit den Treiber-Prototypen 
nicht allzu sorglos umgehen: 



• Powerstrip Cwww.entecfitawan.com.) 



► NVMax (www.charnleys.co.uk/nvmax) 

• Geforce Tweak Utility (www.guru3d.com/geforcetweakutility) 

• Radeon Tweaker Cradeontweater.sourceforge.net; 

■ Voodoo ftunncr (www.giideunderground.com/voodoorunner) 
' Kyro Tools ( pvr frimestats.com) 

• MTS Tweak Utility 4.0 fwww.mafroxusers.com,) 
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Technik 

Treff 



Sie fragen, wir antworten: Tipps & Tricks rund um den PC 



■ CD-ROM ODER DVD? 

Mein CD-ROM-Laufwerk ist fast völlig 
defekt. Was soll ich mir nun kaufen: ein 
CD-ROM- oder ein DVD -ROM -Laufwerk? 
Lohnt es sich denn noch, Geld für ein CD- 
ROM-Laufwerk auszugeben. Irgendwann 
in der Zukunft (wann auch immer) gibt es 
ja nur noch DVD-Spiele, oder? Ich liebäu- 
gele momentan mit einem 72 fach CD- 
ROM-Laufwerk von Kenwood. Grund 
dafür ist nicht die Geschwindigkeit, son- 
dern sind die geringen Betriebsgeräu- 
sche. Für das Geld bekomme ich aber 
auch schon ein DVD-Laufwerk. Was soll 
ich tun? (Thomas Winkler) 

Zurzeit halten sich die Hersteller noch zurück, 
alles auf DVD auszuliefern. CDs - selbst im 
Doppel- oder Dreifachpack - sind wohl in der 
Herstellung noch billiger als eine DVD. Auf der 
anderen Seite machen Sie mit der Anschaf- 
fung eines DVD-Laufwerkes nichts falsch, da 
diese ja trotzdem CD-ROMs abspielen können. 
Mit Blick auf einen gelegentlichen Filmgenuss 
am PC würde ich mir heute nur noch ein DVD- 
ROM-Laufwerk zulegen. 

■ DEFRAGMENTIERUNG 
FUNKTIONIERT NICHT 

Ich kann seit geraumer Zeit keine Defrag- 
mentierung mehr durchführen. Nach 
jedem Start läuft diese bis zu drei Pro- 
zent und startet dann wieder \ 

(Hendrik Paerschke) 



;. So schaffen Sie 



Da läuft im Hintergrund ein Prograt 
immer wieder mal auf die Festplatte 
Das bemerkt »Defrag« und legt nach jedi 
Zugriff wieder von voi 
Abhilfe: Schließen Sie 
alle Programme - 
unten rechts neben 
der Uhr in der Task- 
leiste - und versuchen 
es dann noch einmal. 
Wenn das auch nichts 
hilft, mit der Tasten- 
kombination »Ctrl", 
»Alt« und »Del« das 
Fenster »Anwendung 
schließen« auf den 
Bildschirm holen, und 
dort jedes unnötige 
Programm schließen. 
Bis auf den »Explo- 
rer« sind die restli- 




chen Programme für die Dauer der Defrag- 
mentierung eigentlich nicht notwenig. Danach 
den PC sofort wieder neu starten. 

■ VERSCHIEDENE 
RAM-BAUSTEINE 

Ich besitze einen Pentium 111/450 mit 128 
MByte RAM auf einem Asus »P2B«- 
Board. Da die RAM-Preise einen momen- 
tanen Tiefstand erreicht haben, will ich 
den Arbeitsspeicher meines PCs erwei- 
tern. Dabei habe ich an einen weiteren 
128 MByte-Baustein gedacht. Jetzt sind 
aber folgende Fragen aufgetaucht: Wo 
liegt der Unterschied zwischen SIMM- 
und DIMM-RAMs? Würde sich ein PC133- 
Baustein mit meinem bisherigen PC100- 
Riegel vertragen? (Simon Walther) 

Die SIMMs (auch PS/2-Bausteine genannt) 
sind alte RAM-Bausteine, die früher auf 
Motherboards verwendet wurden. Das war 
noch zu Zeiten der 386er-, 486er- und der 
ersten Pentium-Prozessoren. Heute kommen 
die nicht mehr zum Einsatz. Moderne RAM- 
Bausteine sind DIMMs. Theoretisch lassen sich 
PCIOO-Bausteine mit PC133-RAMs mischen; 
technisch müsste sich das Board nur auf das 
langsamere Timing einstellen. In der Praxis 
wäre ich damit vorsichtig. Am sichersten fah- 
ren Sie, wenn Sie die RAM-Aufrüstung vom 
Händler Ihres Vertrauens durchführen lassen. 
Dann geben Sie das RAM bei einem Fehler 
einfach zurück. 

■ 21-ZOLL-MONITORE 

ich habe bisher noch nie bei Euch gele- 
sen, dass man auch 21 -Zoll-Monitore für 
Spiele hernehmen kann. Ich muss mir lei- 
der einen neuen Monitor kau- 
fen und werde mich wahr- 
scheinlich für den von Euch 
empfohlenen Beiina 19-Zoll 
entscheiden. Ich habe eine 
ASUS »V7700« Karte mit 32 
MByte RAM und möchte wis- 
sen, ob auch ein 21-Zoll- bzw. 
20 Zoll Monitor damit funktio- 
nieren würde. (Manuel Kunde- 
—Zj-jSkJ latsch) 

Das wurde bisher in der PC Player 
nicht geschrieben, weil die Moni- 
tore im Vergleich zu den 19-Zöl- 
lern einfach zu teuer sind. Aber 
wer sich den Luxus leisten kann. 



Hardware-Experte 
ik Fisch 

beantwortet Ihre 
Technik- 
Fragen. 




der soll das durchaus tun. Da die 21 -Zöller 
sowieso auf höhere Auflösungen und damit 
automatisch auf höhere Ablenkt requenzen 
ausgelegt sind, haben sie mit aktuellen Grafik- 
karten sogar weniger Probleme als kleinere 
Monitore. Ich würde das Geld aber nicht aus- 
geben. 

■ CPU-AUFRÜSTUNG TOTAL 

Ich möchte meinen PC aufrüsten: Von 
AMD K6-2/50O auf einen AMD Thunder 
bird/1000. Dazu habe ich ein paar Fragen: 

1. Viele aktuelle CPUs haben Grafik und 
Sound bereits auf den Motherboards. 
Kann man dies in der Regel (im BIOS) 
abstellen? 

2. Brauche ich ein neues Netzteil, weil ich 
noch das vom Original-PC habe? 

3. Bei mir ruckein DVDs leicht. Wird die 
neue CPU trotz meiner »Voodoo 3-3500« 
lohne DVD-Unterstützung) dieses verbes- 
sern können? 

4. Ist bei einem Prozessor- und Main- 
board-Austausch immer eine Windows- 
Neu installation nötig? 

Ich wäre ihnen sehr dankbar für die 
Beantwortung der Fragen. 
(Martin Zabransky) 

Die Antworten der Reihe nach: 

1. Ja, in der Regel lassen sich die On-Board- 
Komponenten abschalten. In der Praxis sind 
mir aber immer wieder mal ein paar Boards 
unter die Finger gekommen, bei denen dann 
trotz Deaktivierung der IRQ der On-Board- 
Soundkarte doch noch belegt war und ähnli- 
che Spaße. Wenn Sie von vornherein eine 
Soundkarte und eine Grafikkarte einplanen, 
sollten Sie sich nach einem Board ohne Sound 
und Grafik umsehen. 

2. Zusammen mit einer aktuellen, leistungs- 
fähigen Grafikkarte (GeForce 2) würde ich 
heute nur noch ein 300-Watt-Netzteil verwen- 
den. Damit sind Sie für weitere Komponenten 
auf jeden Fall gut gerüstet. 

3. Mit dem 1000-GHz-Thunderbird wird da 
nichts mehr ruckein. 

4. Auf jeden Fall. Windows erkennt zwar 
beim nächsten Start die ganzen neuen Mother- 
board-Komponenten und fragt nach der Instal- 
lations-CD, aber sicherheitshalber würde ich 
das Betriebssystem komplett neu aufspielen. 

■ CD-ROM-EINBAU 

Ich habe leider ein kleines Problem beim 
Einbau eines CD-ROM-Laufwerks in einen 
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etwas älteren Compaq-PC. Das Problem 
ist einen knappen Zentimeter groß. Der 
Schacht am PC ist nämlich cirka einen 
Zentimeter breiter als das einzubauende 
neue CD-Laufwerk. 
(Jürgen Sprekelmeier) 

Theoretisch ist da erst einmal ein Anruf bei 
Compaq fällig. Die Firma hat inzwischen so 
viele Geräte entwickelt, dass eine pauschale 
Aussage nicht möglich ist. Da ich aber mal ver- 
mute, dass Compaq lieber die eigenen Lauf- 
werke verkaufen will, befürchte ich da eine 
negative Antwort. Dann bleibt Ihnen leider 
nichts anderes übrig, als mit dem Zentimeter 
Freiraum zu leben. 

■ SOUNDBLASTER LIVE 

Ich besitze eine »SB Live! Value«, die 
immer ordentlich funktioniert hat. In mei- 
nem neuesten Rechner tut sie dies 
eigentlich auch - bis auf die MIDI-Hard- 
ware. Irgendwie gibt die hier keinen Ton 
von sich. Lediglich der MIDI-Synthesizer 
funktioniert. Meine Nachforschungen 
ergaben, dass im Hardwareprofil nur ein 
IRQ (5) und eine Adresse vergeben sind. 
Gab es nicht immer noch einen DMA- und 
einen High DMA-Kanal (1 und 5)7 
(Claudio Bechinie) 



Handbücher für 

MSI-Mainhoards 
Unseren Leser Michael Seifert 

, plagte das gleiche Problem wie 
Bernd Müller in Ausgabe 1/2001. 
Von ihm stammt diese freundli- 
che URL der taiwanischen Web- 
Site, wo Hilfe suchende Board- 
Besitzer doch noch die alten 
Handbücher bekommen. Vielen 
Dank an dieser Stelle: 

■ http://www.msi.com.tw/sup- 
port/manual/oldmanual.htm 



Die DMA-Kanäle waren für 
die alten MS-DOS-kompa- 
tiblen Soundkarten notwen- 
dig. Solange die Karte nur 
unter Windows läuft, sind 
diese eigentlich technisch 
nicht notwendig. Ich nehme 
mal an, dass Sie mit »MIDI- 
Hardware« den MIDI-Port am 
Joystick-Anschluss der 

Value-Karte meinen. Dafür 
müsste eigentlich ein ent- 
sprechender Treiber instal- 
liert sein. Wenn der nicht vor- 
handen ist, dann spricht Win- 
dows auch keine externe 
MIDI-Hardware an. 



■ KOPFHÖRER MIT 3D-SOUND 

In der letzten Ausgabe (4/2001) wurde im 
Artikel »Kopfhörer und 3D Sound« 
geschrieben, dass echter Surround-Sound 
mit Kopfhörern nicht möglich wäre. Das 
ist so nicht ganz richtig, im Gegenteil. 
Mit Hilfe der »Kunstkopftechnologie« ist 
es sogar möglich, die Position von Schall- 
quellen noch viel genauer zu simulieren 
als mit Boxen. Alles was man als Hörer 
zuhause dafür braucht, ist ein ganz nor- 
maler Stereo-Kopfhörer. 
(Peter Georgi) 

Absolut richtig! Die so genannte »Kunst- 
kopf-Stereophonie« lässt einem nach Luft 
schnappen, wenn man das einmal gehört 
hat. Und tatsächlich geht das ausschließlich 
nur mit Kopfhörern. Allerdings lässt sich 
diese Sourround -Wiedergabe eben nicht 
»simulieren«. Stattdessen werden die Auf- 
nahmen mit Mikrofonen durchgeführt, die 
im Inneren von menschlichen Ohren nach- 
empfundenen Schalltrichtern sitzen. Das 
funktioniert also nur, wenn der Sound 
tatsächlich bereits vorher real in einem 
Raum vorhanden ist. Für Computerspiele 
oder elektronische Musik ist das Verfahren 
also nicht brauchbar. 



■ TV-AUSGANG BEI 
GRAFIKKARTEN 

Nachdem meine Elsa »Erazor 2« nun 
doch in die Jahre kam, kaufte ich mir 
eine Leadtek »Winfast GeForce 2 MX«. 
Diese Karte hat auch einen TV-Ausgang, 
der aber nicht so aussieht, er sieht eher 
so aus wie ein PS/2-Anschluss und das 
Kabel, welches der Karte beigefügt war, 
sieht auch so aus, es hat nur zwei Pins 
weniger und der schwarze Plastikstift ist 
auf der anderen Seite. Nun meine Frage, 
wie kommt das Bild in den Fernseher? 
(Ralf Ramdorf) 

Der Beschreibung nach handelt es sich bei 
der Buchse um einen S-VHS-Anschluss. Die- 
ses Signal gelangt nicht über die Antenne in 
das Fernsehgerät, sondern eben über eine 
S-VHS-ßuchse. Der Vorteil dieser Art der Sig- 
nalübertragung liegt in einer besseren Bild- 
wiedergabe gegenüber Antenne und norma- 
lem Video. Wenn Ihr Fernsehgerät keinen 
eigenen S-VHS-Eingang besitzt, versuchen 
Sie es über einen S-VHS-zu -SC ART- Adapter - 
sofern Ihr Fernsehgerät einen SCART- 
Anschluss besitzt. Ansonsten bleibt noch der 
Umweg über einen eventuell vorhandenen S- 
VHS-Videorekorder: Grafikkarte an den Video- 
rekorder, Videorekorder-Eingangssignal auf 

__ S-VHS stellen und schon 

erscheint das Bild auf dem 
Fernsehgerät. 



■ RAM-AUFRUSTUNG 

Ich besitze einen Ath- 
lon/650 auf einem »K7 EP- 
7KXA«-Board von VIA, das 
PC-133 SDRAM-Module 
unterstützt. Darauf war 
bisher ein 64-MByte-RAM- 
Modul untergebracht (PC- 
133 SDRAM). Jetzt habe 
ich mir ein 128-MByte- 
RAM-Modul (ebenfalls PC- 
133 SDRAM) zugelegt. 
Nach dem Umbau (64 
MByte raus, 128 MByte rein) funktio- 
niert so weit alles gut. Allerdings bricht 
nun »Unreal Tournament« mit einer Feh- 
lermeldung ab. (AndyS.) 

Tja, da kommt das Motherboard mit dem Aus- 
lesen der Timing-Werte aus dem DIMM-Riegel 
nicht klar. Jedes DIMM besitzt nämlich einen 
eigenen kleinen Speicher, in dem es dem 



Motherboard mitteilt, wie es denn angespro- 
chen werden soll. Wenn da falsche Werte drin- 
stehen - was bei der heutigen Billig-Pfuschpro- 
duktion im PC-Bereich allzu oft der Fall ist - 
dann stellt sich das Board falsch ein und es 
kommt zu Lesefehlern aus dem RAM. Abhilfe: 
Auf den DIMM-Riegel einer anderen Marke 
ausweichen oder PC-100-RAM kaufen. Manche 
BIOS-Versionen bieten auch eine manuelle 
RAM-Einstellung. Wenn das hier der Fall ist 
(ich kenne das Board leider nicht), dann ein- 
fach mal alle Werte auf das niedrigste Level 
stellen, was möglich ist. 

■ GRAFIKARTEN-FRUST 

Ich besitze seit Ende des letzten Jahres 
einen Athlon/800 auf einem »A7V«- 
Motherboard von Asus (Sockel A). 
Meine Grafikkarte ist die »V7700 Pure« 
mit 32-MByte DDR-RAM und GeForce-2- 
GTS-Chipsatz von Asus. Jetzt zu meinen 
Problemen: 

1. In diversen Spielen passiert es nach 
ungefähr fünf Minuten, dass verschie- 
dene Texturen mit bunten und schwarz- 
en Punkten übersät sind. 

2. Beim normalen Windows-Betrieb 
stürzt der Computer in ungefähr 45- 
Minuten-Intervallen einfach ab. Interes- 
santerweise läuft »Winamp« beispiels- 
weise weiter, das heißt die Musik wird 
weiter abgespielt, aber der eigentliche 
Bildschirm bleibt eingefroren. 

Kann es sein, dass der Grafikchip 
kaputt ist, oder nicht genug gelüftet 
wird? Wenn ihr einen Hinweis habt, 
wäre ich dafür sehr dankbar. 
(Philipp Pries) 
f 




der Grafik 

karte im Argen /u sein. Entweder sie wird 
tatsächlich nicht gut buluftet (PC mal mit offe- 
nem Gehäuse betreiben), oder das Netzteil ist 
zu schwach (Grafikkarte in einen anderen PC 
einbauen] oder sie ist schlichtweg defekt. 



1 So erreichen Sie uns 








1 Mysterien der PC-Technik auf der 
1 Zunge? Versiegt die Spiele-Lust im 
1 Hardware-Frust? 
1 Schreiben Sie uns; wir versuchen 
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Wir bitten um Verständnis, dass wir aus Zeitgründen keine individuellen Ratschläge ertei- 
len können. Bitte schicken Sie also weder Rückporto noch frankierte Umschläge. Außer- 
dem ganz wichtig: Bitte, bitte fügen Sie der E-Mail Ihren vollen Namen hinzu. 

Technik-Hotline für PC Player, 

Mo-So 7-24 Uhr (01 90) 882 - 41 9 - 43 (3,63 Mark/Minute) 
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Die Spezialeffekte des GeForce-3-Grafikchips 

GRAFIKEXZESSE MIT DEM 

GEFORCE 3 

Der GeForce 2 war lediglich eine leicht ver- 
besserte Version des ersten GeForce-Grafik- 
chips. Mit dem GeForce 3 soll sich laut Her- 
steller einiges ändern ... 




Ende Februar lud NVIDIA zur ersten 
europäischen Präsentation der 
GeForce-3-Grafikkarte nach Paris 
ein. Kosten wurden keine gescheut, für 
die Vorführung mietete der Hersteller 
doch glatt ein Stockwerk des Eiffel- 
turms an. 

Dort konnten wir einen ersten Eindruck von 
den neuen Grafikleistungen der GeForce 3 
gewinnen. Alle vorgeführten Spiele nutzten 
die Spezialeffekte der GeForce-3-GPU aus. Zu 
sehen gab es die Titel »Ballistics« (ein futuri- 
stisches Rennspiel mit extrem hoher Spielge- 
schwindigkeit), »Dronez« (ein Actionspiel - 
wer erinnert sich noch an den Kampf im Film 
»Tron« mit den sich auflösenden Bodenrin- 
gen?), »Silicon Dream Soccer« (Sportspiel ä 
la Fifa 2001) und »Incoming Forces" (ein 




NVIDIA- 







neues Rage-Actionspiel im Starship-Troopers- 
Stil). Das beeindruckendste Spiel an diesem 
Nachmittag war »Aquanox« vom Ravensbur- 
ger Label Massive Development. Erstaunte 
Gesichter provozierte der erst seit kurzem 
erhältliche Benchmark »3D Mark 2001«. Darin 
gab es eine geradezu kinnladenentgleisende 
Animation zu bewundern. In einer Kamera- 
fahrt durch eine Landschaft mit hohen Grä- 
sern und vielen Bäumen gab es nicht nur 
einen wunderschönen Bach zu bewundern, 
als Höhepunkt strich auch noch der Wind 
durch die Blätter, wodurch das Ganze außer- 
ordentlich realistisch wirkte. Die Frame- 
Rate blieb allerdings recht niedrig - hier 
ließen die Benchmark-Programmierer von 




Madonion.com wohl bewusst Freiraum nach 
oben, um auch künftige Grafikkarten ans 
Limit zu bringen. Alle vorgestellten Spiele 
nutzten die erweiterten Grafik-Fähigkeiten der 
GeForce 3. Außerdem wurden die Spezialef- 
fekte der GeForce 3 groß und breit 
erklärt. Das wollen wir Ihnen natür- 
lich nicht vorenthalten ... 

NfiniteFX-Engine 

In diesen Begriff packt NVIDIA eine 
Menge Neuerungen, die künftige 
Spiele optisch ordentlich aufpolieren 
sollen. Die Hauptbestandteile der 
»NfiniteFX-Engine« sind der Vertex- 
und Pixel-Prozessor, die so genannte 
»Lightspeed-Memory-Architektur« 
und die von den bisherigen GeForce- 
Karten bekannte Transform& 
Lighting-Einheit. Da die neue Archi- 
tektur auf Microsofts DirectX-8 abge- 
stimmt wurde, lassen Spiele, welche 
die NfiniteFX-Engine verwenden, 
aber vorerst auf sich warten. Erste 
Titel sind zwar angekündigt, dürften 
jedoch erst Ende des Jahres ver- 
mehrt auftauchen. Die »Giants«-Ent- 



wickler von »Planetmoon« gehen einen alter- 
nativen Weg und schieben für ihr aktuelles 
Spiel in Kürze einen Patch nach, der die 
besonderen Grafikfähigkeiten wie »Environ- 
ment Mapped Bump Mapping« (realistische 
Spiegelung der Umgebung auf Oberflächen] 
der GeForce 3 unterstützt. 

Vertex-Shader 

Der Vertex-Prozessor ist für die Berechnung 
grafischer 3D-Spezialeffekte zuständig. Bisher 
übernahm die T&L-Einheit diese Aufgabe - im 
Grunde genommen ist der Vertex-Shader aber 
lediglich eine Erweiterung der T&L- Architektur. 
Berechnet der Vertex-Shader einen Effekt, 
bleibt die T&L-Einheit solange untätig und 
umgekehrt. Doch nun zu den Spezi aleffekten, 
die der Vertex-Shader im Grafikchip berechnet, 
ohne die CPU zu belasten. Die »Key Frame 




DIE ZWEI SCHNELLSTEN GRAFIKCHIPS IM VERGLEICH l 


Grafikchip 


NVIDIA GeForce 3 


NVIDIA GeForce 2 Ultra 


Geschwindigkeit 


57 Millionen Dreiecke/sek 


31 Millionen Dreiecke/sek 


Speicherbandbreite 


7,36 GByte/sek 


7,36 GByte/sek 


Transistoren 


57 Millionen 


25 Millionen 


Chiptakt 


200 


250 


Speicher 


64 MByte 


64 MByte 


Fertig ungsprozess (Mikron) 


0.15 


0.18 
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ERSTE GEFORCE 3-KARTEN 




Animation« erlaubt realistisch dargestellte 
Charakteranimationen. Die »Environmental 
Effects« erlauben eine naturgetreue Darstel- 
lung der Umgebung dank aufwand iger 
Berechnung von Spezialeffekten wie Nebel 
oder Rauch. Beispielsweise werden bei der 
Kalkulation des Nebels auch Erhöhungen und 
Vertiefungen in Objekten bemessen. Ein weite- 
rer Umgebungseffekt ist die realistische 
Rejektion einer Lichtquelle, die auf eine Ober- 




der noch erweiterte Lichteffekte. Der GeForce- 
3-Chip kann in einem Durchgang beliebig viele 
Lichtquellen berechnen - ein GeForce-2-Chip 
ist lediglich in der Lage, acht Hardware-Lichter 
darzustellen. 

Pixel-Shader 

Der Pixel-Shader ist der zweite, wichtige 
Bestandteil der neuen GeForce- Architektur. Er 
ist für die Licht- und Schatteneffekte zuständig. 
Die Programmierer können das Erschei- 
nungsbild der Pixel genau definieren, 
wodurch wir in Zukunft Spiele sehen 
werden, die sich grafisch deutlich von- 
einander unterscheiden. Möchte ein Pro- 
grammierer, dass sein Spiel den Grafik- 
stil einer Comiczeichnung besitzt, stellt 
das dank Pixel-Shader künftig keine 
Hürde mehr dar. Außerdem steigert sich 
mit dem Pixel-Shader künftig die Berech- 
nungs-Geschwindigkeit, da er bis zu vier 
Texturen in einem Durchgang zusam- 
menzählt. Bisher mussten die Texturen 
nämlich mehrere Durchgänge absolvie- 
ren. Allerdings lässt sich der Pixel-Sha- 
der nur mit der Programmiersprache 
»Assembler« ansprechen. Dafür laufen 
die Fließkommaberechnungen dann 
aber wesentlich flotter ab. 



fläche trifft. So verhält sich dank Vertex-Shader 
beispielsweise das auf einem Meeresboden 
gebrochene Restlicht, welches durch die Was- 
seroberfläche scheint, wie in der Realität. Auch 
Halluzinations-Effekte, wie die verschwimmen- 
de Darstellung eines Objektes berechnet der 
Vertex-Shader mühelos, so dass die Rechner- 
CPU sich derweil um andere Dinge kümmern 
kann. Hinter dem Begriff »Prozeduale Defor- 
mation« versteckt sich die Fähigkeit des Ver- 
tex-Shaders, die Oberfläche eines statischen 
Objektes realistisch zu deformieren. Bestes 
Beispiel ist eine flatternde Fahne. Die 
»Morphing Animation« ist ein weite- 
rer Spezialeffekt des Vertex-Shaders. 
Hier wird unter Vorgabe eines 
Anfangs- und Endbildes ein Zwi- 
schenbild generiert, welches dazuge- 
rechnet wird und schließlich zu einer 
Animation führt. Was 3Dfx seinerzeit 
unter dem untergegangenen Schlag- 
wort »T-Buffer« propagierte, taucht 
nun in GeForce-3-Chips unter dem 
Begriff »Motion Blum wieder auf. 
Hierbei generiert der Vertex-Shader 
einen verschwommenen Effekt bei 
einem sich bewegenden Objekt. Bei- 
spielsweise können die Fahrzeuge in 
Rennspielen mit diesem Effekt verse- 
hen werden, damit der Eindruck einer 
höheren Geschwindigkeit entsteht. Zu 
guter Letzt beherrscht der Vertex-Sha- 



Hinter dem Begriff »Ouincunx« versteckt sich 
eine neue Variante der bildschirmfüllenden 
Kantenglättung. Bisher wurde die Kantenglät- 
tung über die Supersampling-Methode erle- 
digt. Hierbei berechnet der Grafikchip das Bild 
in einer höheren Auflösung und rechnet es 
anschließend wieder herunter. Die Multisam- 
pling-Methode des GeForce 3 geht einen ande- 
ren Weg. Dabei wird ein Bild in der gleichen 
Auflösung doppelt gerendert. Anschließend 
legt der Chip das zweite Bild versetzt auf das 




erste, wodurch letztendlich ein Quincunx-AA- 
Bild (Ami Aliasingl entsteht. Das Resultat ist am 
ehesten zwischen einem 2xFSAA- und einem 
4xFSAA-Bild anzusiedeln, spart aber gleichzei- 
tig einiges an Sandbreite. 

Ughtspeed-Memorv-Architektur 

Die Lighispeed-Memory-Architektur ermög- 
licht eine effizientere Ausnutzung der Spei- 
cherbusbreite. Sie setzt sich aus drei Funktio- 
nen zusammen; Die »Lossless Z Compressi- 
on« sorgt für eine verlustfreie Z-Kompressi- 
on. Hier werden die Z-Informationen in Echt- 
zeit und ohne Geschwindigkeitsverlust kom- 
primiert und dekomprimiert. Die »Hidden 
Surface Removal«-Technik erkennt über eine 
»Z-Occlusion-Culling-Einheit«, ob ein Pixel 
verdeckt ist oder nicht. Für den unsichtbaren 
Pixel wird solange keine Rechenzeit ver- 
schwendet, bis er wieder auftaucht. Durch 
diesen Trick wird zusätzliche Leistung und 
Speicherbandbreite gewonnen. Insbesondere 
in komplexen und hochauflösenden Szenen 
mit vielen Objekten soll das Hidden-Surface- 
Removal einen großen Vorteil bringen, (jr) 




Dass NVIDIA seinen neuen Grafikchip 
I nicht schon wie geplant im Januar vor- 
■ stellte, hat einen einfachen Grund: Als 
derzeitiger Technologie-Anführer kann man sich 
künftig zurücklehnen und den aktuellen Chip 
noch etwas länger verkaufen. Das soll aber nicht 
als Nachteil gelten -schließlich vergrault eine 
zu schnelle Entwicklung einerseits die Spieler 
(nicht jedermann will pro Jahr zwei neue Grafik- 
karten kaufen) und andererseits die Programmie- 
rer (»Neue Grafikeffekte? Engine neu program- 
mieren? Argh ...«). Letztlich ermöglichen die 
Pixel- und Vertex-Shader ein individuelleres und 
realistischeres Erscheinungsbild künftiger Spie- 
le. Zwar sind GeForce-3-Grafikkarten bereits 
erhältlich - Vorteile daraus ziehen jedoch erst die 
Ende des Jahres erscheinenden Spiele. Erste 
Benchmarkergebnisse von Beta- Grafikkarten 
kursierten zwar kurz vor Redaktionsschluss 
bereits durchs Internet, wir warten jedoch lieber 
auf einen Test der endgültigen Verkaufsvers Jo- 
nen. Eine GeForce 3 von MSI (Starforce 822} lie- 
ferte in 16-Bit-Benchmarks erschreckenderweise 
niedrigere Resultate als eine GeForce-2-Ultra. 
Erst in 32 Bit-Farbtiefe und einer Auflösung ab 
1024 mal 768 wendete sich das Blatt. Je höher die 
Auflösung geschraubt wurde, umso weiter konnte 
sich die GeForce 3 dann aber von der GeForce-2- 
Ultra absetzen. Für Leute, die bereits eine GeFor- 
ce 3 besitzen: Auf der CD B dieser Ausgabe befin- 
det sich der Vulpine GLmark. der bereits GF3- 
Funktionen verwendet. Und auf der CD A finden 
Sie jede Menge GeForce-3-Technologie-Videos. 
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Der LAIM-Party-Virus hat neben Deutschland, 
Österreich und der Schweiz jetzt auch die 
Niederlande befallen. 

ort fand Anfang März die »Ambien- einer riesigen Mer 

ce 2001« statt, eine riesige Partv< garig, um sich die 

:u der mehr als 1000 Teilnehmer Denn auf der Ambience gab es keine Möglich- 

. keit Plätze zu reservieren, und so hatten nur 

Ort des Geschehens war das niederländi- die ersten 1000 B 
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Die LAN-Party-Macher 
des Jahres I "" 



Kurz nachdem »Das Große Beben 2« zur 
»Party des Jahres 2000« gewählt wurde, 
haben wir die Veranstalter Choleric und LaFFi- 
niuM in ein Gespräch verwickelt. 
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sprich: m3n muss sehen, was realisierbar ist. 


Auf e 




Wir werden auf jeden Fall mehr Energie in 
den Chillout-Bereich stecken. Ich persönlich 
habe auf allen LAN-Partys bisher bequeme 


QW, Q2, Unreal, C&C2, Duke3D, DooM2 






PL: Könnt Ihr Euch vorstellen, dass im 
Verlauf einer LAN-Party auch mal eine 
Liveband auftritt? 

LaFFiniuM: Das Gros der Leute will zocken 
und würde sich dadurch gestört fühlen. Wenn 
man so etwas macht, müssen Disco und LAN- 


dieg 

PL: 
wor 
LaFF 

»Qu« 


eichen »hippen« Spiele. 

Wie ist denn die letzte »BEBEN 


iniuM: Die letzte BEBENworld war ein 
keWorld-Only-LAN«. Wir haben ver 
, so viele aktive Clans wie möglich ein 


J arty räumlich getrennt stattfinden. So wie 
beim »Beben 6 - epicentrum«, wo direkt 
unter der Party ein Club ist, in dem Freitag 
und Samstag musikalisch die Post abgeht. 
Choleric: Aber wenn ich tanzen will, dann 
gehe ich nicht zu einer LAN-Party ... Außer- 
dem würde es auch rein platztechnisch in der 


zuladen. Und es waren auch etliche vor Or 
und wir hatten eine Menge Spaß! 

PL: Was meint Ihr, wie werden das fünf 
zehnte »Große Beben«, » Planet- Insom 
nia 25« oder »DarkBreed 10« ablaufen? 
Choleric: Wenn man die momentane Ent 


Thüringenhalle nicht möglich sein. 

PL: Wie sehen Eure weiteren Zukunfts- 


wicklung so beobachtet, dann wird es woh 
immer größere Partys geben, die imme 
mehr an Event-Charackter gewinnen. 



ii! {Andreas Wessel/jr/ms) 

Party-Homepage: http://l 



Wahlergebnisses das » 
i 3« angekündigt. Gibt es etwa: 
■ machen wollt? 



m\ 



gung steifen und so weiter. 
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MODSEREIEN 



Spiele stehen und fallen mit Ihren 
MOD(ification)s. Was wäre etwa so 
mancher Ego-Shooter ohne diese 
Modifikationen? Nur eine Internetge- 
meinde, die fröhlich mit Editor und eige- 
ner Skriptsprache an Erweiterungen wer- 
kelt, sorgt für erhöhte Halbwertszeiten. 



Ohne diese landen Titel schneller in der 
Ablage »P«, als ein Marketingbüttel »Budget- 
preis« buchstabieren kann. Um Ihnen einen 
Überblick zu verschaffen, warum auch 
»Quake 3« noch über Jahre im Gespräch blei- 
ben wird, hier eine Auswahl interessanter 
MODs in alphabetischer Reihenfolge. 



QUAKE 3 



AKIMBO 



Das Prinzip von »Akimbo« ist schneller 
beschrieben als die Story eines 3D-Shooters. 
Das soll etwas heißen. Der Gag an diesem 
MOD beschränkt sich nämlich auf die Tatsa- 
che, dass der Spieler zwei Waffen gleichzeitig 
führen kann. »Na klasse«, werden nun man- 
che Leser denken, »da sind ja die Memoiren 
des Melitta-Mannes spannender«. Weit 
gefehlt! Da beide Wummen völlig unabhän- 
gig voneinander ausgesucht und eingesetzt 
werden dürfen, hat das Ganze durchaus sei- 
nen Reiz. Wer wollte nicht schon immer den 
Gegner mit dem Raketenwerfer in die Luft 
sprengen, um im direkten Anschluss den 
Flughund mit gezieltem Railgunschuss zu frit- 
tieren? Wem weitere Waffenkombinations- 
moglichkeiten vorschweben, kann diese mit 



AN* 

i Waffen pro Charakter - nicht mehr, nicht 



Hilfe der auf www.planetquake.com/wid/ 
akimbo/ befindlichen Dateien sofort auspro- 



ALLIANCE CTF 




»Alliance CTF« peppt die normale 
Capture-the-flag-Variante gehörig 3uf. 
Neben verbesserter Optik, etwa beim 
Erreichen der Flagge, gibt es bei- 
spielsweise eine Anzeige für den Auf- 
enthaltsort der Teamkollegen. In der 
Combat-CTF-Variante starten Sie dar- 
über hinaus mit einem voll bestückten 
Waffenarsenal, so dass sich ein müßi- 
ges Absuchen des Levels erübrigt. 
Generell finden sich Runen wie Haste, 
Regeneration, Damage und Resisten- 
ce, welche allerdings recht ausgewo- 
gen gerieten. Letztendlich sind es die 
hervorragenden Karten und Modelle, 
die dieses MOD auf jeden Fall zum 
Downloaden prädestinieren. Und zwar 






NUR EIN MOD AUF CD? 



KEINE BANGE! 

Diesmal haben wir uns zu Gunsten von Demos, 
Videos und Patches dazu entschieden, nur eine 
MODif ication auf die CD-ROM zu packen. Aber 
keine Angst, das werden wir auf einer der 
nächsten CDs nachholen. Außerdem stehen alle 
Adressen bei den jeweiligen Artikeln dabei - 
und diese MODs sind ja nicht sehr groß. 



ART OF WAR 

Die unter www.planetquake.com/artofwar/ 
zu erhaltene »Kriegskunst« ist eine nette 
Kombination aus verschiedenen Spielkon- 
zepten, von Capture the flag bis zu Team 
Fortress. Drei unterschiedliche Gruppierun- 
gen, die »Imperial Guard«, die ..Hand of 
Dark« und der »Blood Clan« stehen sich in 
einem ewig währenden Konflikt gegenüber. 
Konkret sieht dies so aus: Jeder Spieler star- 
tet als schlichter Arbeiter. Mit gesammeltem 
Gold errichtet er eine heimatliche Basis, wel- 
che es erlaubt, immer machtigere Kollegen 
hervorzubringen - von Clan zu Clan unter- 
scheiden sich diese Einheiten natürlich. 




v. planetquake.com/alliance/ 



Imperiellen mit einfachen Bau- 
ern, gesellen sich als nächstes Soldaten 
hinzu, welche Verteidigungskristalle zur 
Basisverteidigung verstreuen dürfen. Einen 
Platz weiter oben in der Hackordnung ran- 
giert der Barbar. Dieser zeichnet sich durch 
robustere Gesundheit und Abwehrmecha- 
nismen gegen Magie aus. Hernach folgen 
Magier und Erzmagier, die mit Raketenwer- 
fer und Railgun hervorragende Angreifer 
abgeben. Ähnlich darf man sich die Arbeits- 
teilung auch in den Gruppen Hand of Dark 
und Blood Clan vorstellen. 
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AQUALUNG 

Das Michael-Groß-MOD für Fortge- 
schrittene ist da: www.planetqua- 
ke. com/logistix/. »Aqualung« 
spielt komplett unter Wasser und 
das bedeute! eine Bewegungsfrei- 
heit von 360 Grad, wie man sie 
noch vom Klassiker »Descent« 
kennt. Das Dümpeln durch die trü- 
ben Tiefen bietet neben neuen 
Fragmöglichkeiten logischerweise 
auch neue Gefahren. Denn Feinde 



körn 



•irklich v 



ten das Feuer eröffnen. Eine 
schwere Paranoia stellt bei diesem 
MOD also nicht unbedingt einen 
Nachteil dar. Wie heißt es so 
schön: Nur weil du an Verfolgungswahn lei- 
dest, heißt das nicht, dass sie nicht wirklich 
hinter dir her sind. Aqualung bietet weder 
neue Waffen noch neue Level, es wird auf 
das Standard-Repertoire zurückgegriffen. Nur 
dass eben die Karten jetzt im Mosambik- Look 



CRATEDM3 

Besuchen Sie www.planetquake.com/juz/ 
nicht nur, um das hervorragende »Cra- 
teDM3« herunterzuladen. Es findet sich dort 
auch ein höchst bizarres (und überaus 
lesenswertes) ICQ-Log zwischen dem Autor 
Juz und einer nicht näher identifizierten Per- 
son aus dem Nahen Osten. Aber zurück zum 
Thema: Wer Freude an abgedrehten Ideen 
hat, kommt an CrateDM3 nicht vorbei. Denn 
hier herrscht die Truhe. Wohl von Terry Prat- 
chetts »Luggage« inspiriert, geht es zwar wie 
üblich darum, so viele Gegner wie eben mög- 
lich unschädlich zu machen, nur dass alle 
Spieler als Kisten getarnt sind. Sie haben 
richtig gehört: In einem Areal, wo sich ein 
Stahlkasten neben dem anderen stapelt, 
düsen auch die Kontrahenten als rechteckige 
Klumpwesen durch die Gegend. Wer sich 
hinter einem Berg Kisten versteckt, geht das 
Risiko ein, dass eine dieser nur ein lauernder 




daherkommen. Jeder, der die alte Version im 
»Zero Gravity Mode« gespielt hat, kann sich 
das Gefühl vorstellen. Aus gegebenem 
Anlass daher hier auch schöne Grüße an Resi 
Kleinhirn (geneigte Stammleser mögen sich 
ihrer erinnern). 




Gegner und er selbst damit so gut wie ge- 
fragt ist. Glücklicherweise gibt es ein Power- 
up, welches hinterhältige Camper durch 
blaue Pfeile von unbeweglicher Level-Aus- 
stattung unterscheidet. 



EXCESSIVE 

Wer wissen will, was Bodycount 
wirklich bedeutet, sollte sich bei 
www.planetquake.com/excessive/ 
umsehen. Auch die Begriffe 
»Gorefeast« und »Splatter« erklä- 
ren sich hier sehr anschaulich. 
Wie bei allen MODs, die tatsäch- 
lich Freude bringen, bleibt das 
Konzept einfach aber geschmak- 
klos. Alle Waffen wurden aufge- 
bohrt, bis es lächerlich wurde und 
dann noch ein wenig mehr. Dafür 
können sich Spieler nicht selbst 
verletzen und regenerieren Muni- 
tion wie Lebensenergie. Normales 
Deathmatch steht zu oExcessive« 
in einem Verhältnis, wie Mutter Theresas Totenfeier zu Harald Juhnkes 70. Geburtstag. Wer 
Taktik und Strategie als Teil eines 3D-Shooters sieht, ist hier völlig fehl am Platz. Wem es nur 
darum geht, möglichst viele Gegner mit in den Untergang zu reißen, wird nach Excessive 
keine Steigerung mehr finden. 





FREEZE 
TAG 

Das bereits bekannte 
»Freeze Tag« ist auch 
für den dritten Teil 
erhältlich. Und zwar 

quake.com/freeze/. Dabei handelt es sich 
um eine Abart von »Jailbreak«. Der Unter- 
schied ist folgender: Erledigte Feinde 
enden nicht im gegnerischen Gefängnis, 
sondern erstarren zu Eis. Sobald eine kom- 
plette Gruppe in Biofrost-Ötzis verwandelt 
wurde, hat die feindliche Seite gewonnen. 
Wer allerdings einem unterkühlten Kame- 
raden drei Sekunden Körperwärme spen- 
det, bringt ihn zurück ins Spiel. Die daraus 
resultierenden Strategien liegen auf der 
Hand. So können etwa raffinierte Naturen 
Quaker-am-Stiel als Köder für noch beweg- 
liche Kumpanen nutzen. Größter Unter- 
schied zu Jailbreak dürfte sein, dass eine 
Möglichkeit fehlt, alle Quake-Stäbchen mit 
einem Mal wiederzubeleben. Ein einziger, 
hervorragender Spieler kann somit nicht 
die ganze Truppe vor der ewigen Ver- 
dammnis bewahren. Daher handelt es sich 
bei Freeze Tag endlich um ein MOD, das 
Teamplayern tatsächlich einen echten Vor- 
teil verschafft. 



GRIDIRON 



Wer schon immer die Regeln für American 
Football als zu kompliziert empfunden, aber 
trotzdem Spaß an der als Sport getarnten 
Keilerei hat, könnte Freundschaft mit 
»Gridiron« schließen. Hier geht es schlicht 
und einfach darum, mit der eigenen Mann- 
schaft ein rundes Schweinsleder in die 
gegnerische Zone zu schleppen, um dort 
einen Touchdown zu erzielen oder mit Field- 
Goals Punkte zu sammein. Die andere Seite 
versucht verständlicherweise, dies zu ver- 
hindern. Abhängig vom eingestellten Ser- 
verflag ist nach einem Intercept Ende der 
Fahnenstange oder es besteht die Möglich- 
keit für die Kontrahenten, mit dem herunter- 
gefallenen Ball selbst zu punkten. Entgegen 
der Realität nutzen Sie hierzu jedoch nicht 
nur Muskelschmalz sondern Raketenwerfer, 
Railguns und ahnliches Zubehör. So erhält 
der abgedroschene Spruch »Sport ist Mord« 
endlich wieder Sinn. Insgesamt bietet das 
MOD zwölf verschiedene Level zur Zele- 
brierung der Abart der amerikanischen Lieb- 
lingssportart Nummer 1. Zu finden 
ist das Ganze unter www.planetquake. 
com/gridiron/. 



W ' J&. 
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INSTAGIB 

Der Weg zum Erfolg ist ein steiniger. 
Kein guter Quaker ohne Railgun-Skill. 
Zum Training eignet sich nichts besser 
als »Instagib«, denn hier wird jeder 
der Kombattanten auf eine einzige 
Waffe beschränkt; die Railgun. Gegen- 
stände und Power-ups gibt es nicht. 
Somit gerät jede Partie Instagib zu 
einem Wettbewerb in Sachen Treffsi- 
cherheit und Augenschärfe. Wem es 
gelingt, bei diesem Turnier den akku- 
raten Umgang mit seiner Maus zu 
erlernen, wird auch beim »normalen« 
Spielbetrieb übermäßig gut abschnei- 
den. Der Vorteil des Ganzen: ohne 
umständliche Patches können sich 
Spieler als Client sich auf Instagib-Servem einloggen. Wer selbst auf seinem Rechner Partien 
verwalten möchte, bekommt die passende Software unter www.planetquake.com/instagib/. 





POWERPILLZ 

Pillen können lebensgefährlich sein. 
Nebenwirkungen wie Schwindel und 
Übelkeit gibt es vorliegend zwar nicht, 
dafür aber akute Anfälle von Bleivergif- 
tung und »Rakete im Gedärm«. Noch 
eine Besonderheit: Letzteres gilt nur für 
den, der sie nicht nimmt. Wie so was 
kommt? Ganz einfach. Es treffen zwei 
Teams aufeinander und dasjenige, wel- 
ches ein per Zufall im Level auftauchen- 
des Pillen-Power-up findet, erhält die 
volle Waffenausstattung. Den Gegnern 
verleiht die Medikamentabstinenz Sie- 
benmeilenstiefel, Handschuhe und ein 
kleines MG. Mit diesem kärglichen 
Rüstzeug versuchen sie nun zu überle- 
ben, bis die Gegner in den Besitz einer der »Powerpillz« gelangen. Um den gejagten Spielern 
noch einen kleinen Vorsprung zu verpassen, können diese einen so genannten Kamikaze-Modus 
aktivieren. Dann explodieren sie nach fünf Sekunden und reißen nahe stehende Gegner mit in 
den Untergang. Das an »Hunter and hunted« erinnernde Spektakel lässt sich unter www. planet- 
quake. com/azdev/ beziehen. 



ROCKET ARENA 



»Rocket Arena« beschränkt sich wie früher im Großen und Ganzen darauf, den Spielern 
gleich zu Beginn alle Waffen zur Verfügung zu stellen und sie dann ohne weitere Items aufein- 
ander loszulassen. Die Spiei-Modi zerfallen prinzipiell in Team vs. Team und One vs. One. Bei 
ersterem gibt es einmal die Möglichkeit, dass die Gruppen in Fragger und Gefraggte einge- 
teilt werden. Das heißt, immer 
wenn ein Spieler stirbt, wandert 
er in das gefraggte Team. Das 
geht solange weiter, bis auf der 
Killerseite nur noch ein Kombat- 
tant übrig bleibt. Dieser gewinnt 
die Runde. Weiterhin besteht die 
Möglichkeit, dass die Mannschaf- 
ten sich nacheinander bekriegen. 
Was bedeutet, dass sich der 
jeweilige Verlierer brav in die 
Warteschlange stellen muss, bis 
er wieder spielen darf. Zudem fin- 
den sich neue Karten von extrem 
hoher Qualität, wovon sich der 
geneigte Leser unter www.planet- 
quake.com/servers/ arena/ selbst 
überzeugen mag. 




SPEEDQUAKE 




Aufputschorgien im virtuellen Wunderland. 
Jetzt darf auch bei Quake gespritzt werden. 
Im MOD »Speedquake« flitzt alles im perma- 
nent beschleunigten Modus umher. Der Spie- 
ler darf das Tempo noch erhöhen, indem er 
sich herumliegende Spritzen in den Arm 
jubelt. Was neben dem Geschwindigkeits- 
schub auch Auswirkungen auf den erlittenen 
Schaden hat. Der wird nämlich bis zum 
Ablauf des »Trips« halbiert. Hernach schlägt 
die Verletzung mit voller Wucht zu Buche, so 
dass eine Reise in die Welt des Rausches 
selbst in der virtuellen Realität tödlich enden 
kann. Außerdem errechnen sich die Scores 
abweichend vom Original. Denn auch hier 
kommt es auf Tempo an. Wer nämlich an 
einen Frag einen weiteren innerhalb von 
zwei Sekunden anschließen kann, quadriert 
jeweils die erhaltene Punktzahl. Fixes FixertÖ- 
ten zahlt sich also aus. Die digitale Renn- und 
Spritzerei finden Sie unter: www. planetqua- 
ke. com/fbstudios/speedquake/ 



WEAPONS FACTORY 

Das bekannte »Weapons Factory« ist nun auf 
www.captured.com/weaponsfactorv/ auch für 
»Quake 3« erhältlich. Als eine id -Substitution 
für »Team Fortress« findet sich hier die Mög- 
lichkeit mit zwei Gruppen gegeneinander 
anzutreten, welche jeweils aus bis zu zehn 
verschiedenen Klassen bestehen. Als da bei- 
spielsweise wären: der Sniper, der Cyborg, 
der Assassin, der Gunner oder auch der Engi- 
neer. Diese unterscheiden sich in Rüstung, 
Lebensenergie, Geschwindigkeit sowie den 
einzelnen Fähigkeiten, Ingenieure errichten 
etwa Geschütztürme, Scharfschützen ballern 
auch über größte Distanz Löcher jn arglose 
Feinde, und Krankenschwestern heilen, was 
auf dem Schlachtfeld an Lebendsubstanz 
übrig bleibt. Weiterhin findet sich eine neue 
Palette Waffen, wie etwa Flammenwerfer, 
Napalm Launcher, Näherungsgranaten oder 
auch Eiskanonen. Es handelt sich um ein 
MOD, welches Teamplayer stark bevorzugt. 
Ballerorgien ä la John Wayne mögen eine 
lustige Sache sein, funktionieren allerdings in 
Weapons Factory nur begrenzt, (vs) 
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UNREAL/UT-MODS 



UT TREMOR 

Sachen gibt's, die gibt's nicht. Zurr 



SIN2UT 



»Quake 3« für 



Touri 



nenlii. 



Unter www.planetquake.com/oz/tremor findet sich ein MOD, 
das den Spielfluss des id-Zocks mehr oder weniger akkurat auf Unreal 
überträgt. Sowohl das Aussehen und die Wirkungsweise der Waffen, 
die Level, Besonderheiten wie Jump-Pads als auch die Soundeffekte 
krempeln den Epic-Titel komplett um. Durch Veränderung der Luft- 
kontrolle, Strafe/Rocket-Jumping, reduzierte Zufailswerte (etwa 
beim Raketenwerfer), Schadensfeedback und angepasstem Durch- 
schalten des Arsenals, versucht das Entwicklerteam eine möglichst 

hohe Authentizität 
herzustellen. 
Wie sinnvoll das 
Ganze für jeman- 
den ist, der ohne- 
hin beide Spiele 
auf dem Rechner 
hat, mag jeder 
selbst entschei- 
den. 

Als kleine Über- 
raschung für «Un- 
real only«-Netz- 
werkpartys, dürfte 
«Tremor« jedoch 
einen Download 
wert sein. 




AIRFIGHT 



Unreal verleiht Flüüügel. Zumindest mit der richtigen Erweiterung. 
Denn wie einst «Quake Rally« stellt auch »Airfight« ein komplett neues 
Konzept dar. Weg vom Ego-Shooter und hin zur Flugsimulation. Sie stei- 
gen ins Cockpit und beharken sich mit anderen Piloten. Eine »lerne in 
drei Tagen alle Keyboardfunktionen auswendig«-Simulation für Hsrdco- 
re-Segelflieger darf natürlich niemand erwarten. Die Dogfights präsen- 
tieren sich, wie bei der Unreal-Grundlage zu erwarten, sehr actionlastig. 
Weiterhin finden sich ein Capture-the-flag-, ein Air-Dominance- und ein 
Air-Assault-Spiel-Modus. Bot-Unterstützung hilft beim Training. Zurzeit 
ist dieses MOD noch weit davon entfernt, als bugfrei bezeichnet zu wer- 
den. Wer jedoch nicht bis zum nächsten Patch warten will, kann jetzt 
den Download starten. Und zwar unter: www.planetunreal.com/airfight. 




Austauschbarkeit von 3D-Snootern die Zweite. Jetzt besteht 
die Möglichkeit auch »SiN« auf Unreal-Basis zu spielen. Neben der 
Einführung der Hauptcharaktere (Blade, Anne, J.C., Elexis und 
einem Bediensteten von Sintek) haben auch die Originalwaffen ihren 
Weg in die Umsetzung gefunden. Als da wären: die Concussion 
Gun, die Magnum, die Sniper Rifle oder auch die Plasma-Wumme 
Außerdem gibt es elf bekannte Level, wobei acht für Deathmatche: 
und drei für CTF dienen. Erwähnenswert ist weiterhin, dass die auf 
zusammelnden Rüstungsgegenstände trefferzonenbezogen wirken 
Ferner findet sich eine ganz erkleckliche Anzahl von Bonus-Items 
Mit dem »Grappling Hook« erreichen Sie höher gelegene Areale, das 
»Biogenic Shield« 
gibt eine Minute 
Unverwundbarkeit, 
die umfangreiche 
Runensammlung 
unterstützt gleich 
diverse Pläsiere. Alle 
Sounds stammen 
direkt aus dem Origi- 
nal, so dass Fans 
sich durchaus hei- 
misch fühlen dürften. 
Herunterladen kön- 
nen Sie das Ganze 
unter www. planet 
unreal.com/sin2ut. 




UT HARVESTER 




rag erscheint am Punkt x der Kopf des 
erlegten Gegners. Nun gilt es während einer 30-Sekunden-Frist selbi- 
gen abzuholen. Erreicht ein Spieler den besagten Ort und es taucht 
der Schopf eines Feindes auf, darf er diesen bis zu einem so genann- 
ten «Droppoint« hinter sich her zerren. Dort wird die ganze Aktion mit 
Punkten belohnt. Sollte hingegen der Schädel eines Teammitglieds 
aus dem Generator springen, darf man diesen durch Berührung 
gegen feindlichen Zugriff sichern. Auch so peppt der Spieler seine 
Punktzahl auf. Es geht also letztendlich darum, die beiden Lokalitäten 
wie auch den Weg zwischen ihnen vor gegnerischem Zugriff zu 
i sichern. Außerdem natürlich so viele Kontrahenten über den Jordan 
zu schicken, wie eben möglich. Keine leichte Aufgabe, aber eine 
unterhaltsame. Nachzuprüfen unter: www.gank.org/utharvester. 
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UNREAL TOURNAMENT JAILBREAK 



i>Jailbreaki< dürfte wohl neben CTF 
eins der beliebtesten, spielüber- 
greifenden MODs sein. Dabei ist 
auch hier das Grundprinzip nicht 
sonderlich kompliziert. Zwei Grup- 
pen stehen einander gegenüber, 
stirbt eins der Mitglieder, wandert 
es in den feindlichen Knast. Aus 
diesem müssen ihn seine Kollegen 
wieder befreien. Sobald ein kom- 
plettes Team im Karzer schmort, 
steht eine lustige Exekution bevor 
und Punkte werden an die Hinter- 



bliebenen verteilt. Somit geht es 
zwar primär um das Töten von 
Widersachern, jedoch bleibt immer 
die sekundäre Aufgabe, den eige- 
nen Freunden aus dem Gefängnis 
zu helfen. In dieser Erweiterung fin- 
den Sie neben Bot-Unterstützung 
ein komfortables HUD, welches 
Ihnen anzeigt, wie viele Ihrer Kum- 
panen sich noch auf freiem Fuß 
befinden und wie viele schon bei 
Wasser und Brot schmoren. 
www.daikiki.com/. 



UNREALFORTRESS 

Das Team-Fortress-Prinzip ist immer das Gleiche. Zwei Gruppen von Spie- 
lern kämpfen gegeneinander, wobei die jeweiligen Mannschaften in ver- 
schiedene Klassen zerfallen. Da wäre der fixe Ranger - der die Aufklärung 
übernimmt, der Marksman mit seiner Scharfschützenfunktion, der Com- 
mando, das übliche Frontschwein, der achtfingrige Demolitionist, seines 
Zeichens Sprengstoffexperte, der Feldmediziner, der langsame Heavy 
Gunner, der Arsonist, mit Flammenwerfer und Co. ausgestattet, der Sabo- 
teur und der Armourer. Die jeweiligen Objektlisten lesen sich ähnlich 
umfangreich. Von Geschütztürmen über Laserpointer hin zur Überwa- 
chungskamera gibt es mehr Schnickschnack, als sich der typische Unrea- 
ler wünschen kann. Der eigentliche Spiel-Modus des Ganzen ist streng 
genommen Capture the flag. Allerdings reichen die klassenspezifischen 
Unterschiede durchaus, um eine eigenständige Atmosphäre zu erzeugen. 
Herunterzuladen ist »Unrealfortress« unter: www.unrealfortress.com. 





DOMINATE UT 



Normalerweise funktionieren Domination-Erweiterungen wie 
folgt: Jedes Team versucht eine bestimmte Anzahl von vorgege- 
benen Punkten in jedem Level zu besetzten und zu halten. Dies 
macht sich in Form von Punkten bezahlt. Anders bei »Dominate 
UT«. Hier dient jede gesicherte Lokalität als Multiplikator für die 
Fragpunkte. Ein Team ohne Domination-Spot bekommt keine 
Score-Erhöhung für gewonnene Frags, während mit steigender 
Anzahl auch die Belohnung für jede Tötung wächst. Außerdem 
verteilt das Programm die oben genannten Dominationpunkte 
per Zufall. Das heißt, dass Sie als Areal jede x-beliebige Death- 
match-Karte verwenden dürfen. Ferner gleicht kaum eine Partie 
der anderen. Des Weiteren findet sich eine Bot-Unterstützung für 
durchaus qualifizierte computergesteuerte Mitspieler. Zu haben 
ist diese nette Variante unter: http://downloads.kurtrnayer.com. 



CAPTURE THE SUITCASE 



Manch einem Zeitgenossen 
mag Capture the flag nicht 
hektisch genug sein. Dann 
sollte er vielleicht auf »Captu- 
re the suitcase« umsteigen. 
Hier tickt in jedem Aktenkoffer 
eine Zeitbombe. Jedem Team 
bleibt somit nur eine Minute Zeit, um 
das gefährliche Paket von der feind- 
lichen Basis in die Heimat zu transpor- 
tieren. 

Wer merkt, dass der Countdown zu 
schnell vonstatten geht, darf das 
explosive Bündel von sich schmeißen. 



Das gibt zwar keine Punkte, kann aber 
unter Umständen Leben retten. Was 
in diesem MOD ein recht wichtiger 
Faktor sein dürfte, denn jedem Spieler 
bleibt pro Runde nur ein einziges 
Leben. 

Leider lassen sich Partien nur 
auf den mitgelieferten Karten austra- 
gen. Von diesen existieren derzeit 
jedoch nur zwei - eigentlich ein bis- 
schen wenig. Der ziemlich kurzweilige 
Spaß ist auf www.sngelfire.com/ 
games3/mobstersandhitmen/ zu 

erhalten. 
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MODSEREIEN 



SLAVEMASTER 



Es lebe die Sklaverei: »Slavemaster« verbindet die Spieler auf skurrile 
Weise. Wer einen Gegner vernichtet, bekommt diesen als Sklaven 
zugeteilt. Der kann nun nicht mehr von anderen getötet werden, aber 
auch selbst keine Waffen benutzen. Er führt solange ein Dasein als 
treuer Leibeigener, bis entweder sein Herr und Meister selbst dahin- 
scheidet oder er diesem treu zugearbeitet und somit seine Freiheit 
»verdient" hat. Letzteres geschieht, indem der Diener entweder fleißig 
Power-ups für seinen Chef sammelt oder noch freie Spieler mit Hilfe 
eines »Soulflares« markiert. Je nachdem, wie gut der Sklave seinen 
Pflichten nachkommt, startet er bei seiner Befreiung mit besserer oder 
schlechterer Ausrüstung, www.planetunreal.com/slavemaster/. 



FRAG BALL 




s 



Zwei Teams, ein Rundleder und ein dickes Waffenarsenal. Wie die 
Geschichte von hieraus weitergeht, mag sich der geneigte Leser vor- 
stellen können. Bei dieser Footballabart dreht es sich aber nicht nur 
darum, mit dem vorhandenen Schwebeball Punkte durch Touch- 
downs oder Fieldgoals zu erzielen. Auch das Vernichten von »norma- 
len« Gegnern sowie den Ballträger erhöht das Punktekonto. Die 
Mannschaften können das Match durch zwei Zustände gewinnen: Ent- 
weder erreichen sie eine vorgegebene Höchstpunktzahl oder sie ver- 
fügen nach Ablauf der Spielzeit über die höheren Einzelscores. Zahl- 
reiche Einstellungen wie Ballgewicht oder -große lassen sich zu Spiel- 
beginn in einem entsprechenden Menü verändern. Das Ganze bekom- 
men Sie unter: http://www.planetunreal.com/fragball/. 



WEAPONS FACTORY 

»Weapons Factory« ist eine weitere Team-Fortress-Version für Unreal 
- portiert von Quake. Es gibt insgesamt zehn Klassen, die sich in zwei 
Gruppen beim Capture-the-flag gegenüberstehen. Die Einteilung ent- 
spricht dem Handelsüblichen. Der Becon als flinke Aufklärungsein- 
heit, der Demoman als Sprengstoffexperte, der Marine als Standard- 
kämpfer, der Geschütztürme errichtende Ingenieur oder der Field 
Medic, welcher gefallene Kameraden heilt. Zu den drei originären 
Karten gesellen sich die bekannten CTF-Level. Was Weapons Factory 
aber aus der breiten MOD-Masse herausstechen lasst: die hervorra- 
gende Umsetzung. Sämtliche Modelle bestechen durch ein makello- 
ses Äußeres. Wer ein Team Fortress für Unreal benotigt, sollte daher 
vielleicht zunächst unter www.planetunreat.com/weaponsfactory/ 
vorbeischauen. 



ROCKET ARENA 



»Rocket Arena« ähnelt sich auf allen »Systemen«. Zu Beginn stehen 
auch in der Unreal-Variante den Spielern gleich alle Waffen zur Verfü- 
gung. Dafür gibt es keinerlei Möglichkeiten, Items oder Ähnliches auf- 
zusammeln. Die Spiel-Modi zerfallen prinzipiell in Team vs. Team und 
One vs. One. Sie fraggen in jedem Fall, was das Zeug hält. Nach drei 
Runden wird ermittelt, welche Seite die meisten Punkte gesammelt 
hat. Danach kommen die bis dahin wartenden Teams an die Reihe. Es 
handelt sich insgesamt um ein Prinzip, das stark »back to the basics« 
führt und Können über das auswendig Lernen von Leveln ansiedelt. 
Zudem findet sich eine große Anzahl neuer Karten, die von hoher 
Qualität sind. Davon mag sich jeder unter www.planetunreal.com/ 
arena/index selbst überzeugen. 
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DIE HOHLENWELT: 

DER ROMAN 



Anno 1994 war es, als bei Software 
2000 ein Adventure namens »Die 
Höhlenwelt-Saga: Der leuchtende 
Kristall« herauskam. Raumpilot Speedy 
McDoughan forschte dort seiner ver- 
schwundenen Freundin hinterher und 
entdeckte sie in der Höhlenwelt wieder, 
einem Planeten, in dessen riesigen 
Kavernen eine ganze Zivilisation lebte. 
Die armen Höhlen-Menschen 
j^^^^^^^ bestritten einen fast aus- 

**" sichtslosen Kampf 

gegen ihre myste- 
riösen Unterdrük- 
ker, die so genann- 
Drakken, und 
Speedy ließ sich 
von seiner Herzda- 
me becircen, in den 
Kampf einzugreifen. 




Dieses Thema ließ Höhlenwelt-Designer 
Harald Evers nicht mehr los, und er begann 
Romane zu schreiben, die dortselbst spielen - 
allerdings etwa 1000 Jahre vor den Ereignis- 
sen des Adventures. Das erste Buch (»Die 
Bruderschaft von Yoor«| der zunächst als Tri- 
logie angelegten Geschichte ist jüngst bei 
Heyne erschienen, die beiden Folgebände 
(»Leandras Schwur« und »Der dunkle Pakt«) 
sind demnächst zu erwarten. 

Hauptperson der Story ist die Magie-Adep- 
tin Leandra, welche zufällig über ein Komplott 
ungeheurer Tragweite stolpert; es gelingt ihr, 
die Vorsitzenden ihrer Gilde zu alarmieren. 
Hm, und diese Altherrenmannschaft, fast alles 
brave Rauschgold-Weihnachtsmänner fortge- 
schrittenen Alters, soll nun den Kampf um die 
Rettung der Höhlenwelt aufnehmen? Na, da 
wird Leandra wohl ein Wörtchen mitzureden 
haben, zumal mehr in ihr steckt, als es auf den 
ersten Blick scheint. 

Über die Geschichte der Folgebände 
befragt, verrät Autor Evers mit Verschwörer- 
miene, dass etliche Wendungen zu erwarten 
sind. So wird Leandra ihre Welt verlassen 
müssen, und überhaupt erfährt die zunächst 




eng an klassische Gut/BÖse-Fantasy ange- 
lehnte Geschichte tief gehende Transforma- 
tionen. Schließlich, so Evers, werde man sich 
vergeblich fragen, wo und wer denn nun der 
Oberschurke sei. 

Wenn Sie auf der Suche nach weiteren 
Infos sind, so bietet sich die Website 
www.hoehlenwelt-saga.de an. Hier sind 
neben hübschen HW-Grafiken auch Vor- 
schauen auf die kommenden Romane sowie 
ein gewaltiges Glossar versammelt - das 
allerdings mit Vorsicht genossen werden soll- 
te, da es Spoiler enthält. Und wer, von nostal- 
gischen Gefühlen überwältigt, mal wieder ein 
Textadventure probieren möchte, kann ein 
auf den Romanen basierendes Probespiel- 
chen kostenlos downloaden, (jn) 



DUNGEONS & DRAGONS: 

DER FILM 



Seltsamerweise gibt es nur wenige 
richtig gute Fantasy-Filme, und 
deshalb hofft der geneigte Cine- 
ast jedes Mal aufs Neue, wenn es heißt, 
dass ein weiterer Genrebeitrag auf dem 
Weg in die Kinos ist. Im Falle der 
bestens bekannten Dungeons&Dra- 
gons-Lizenz ist der 12. April der Tag der 
Wahrheit, zumindest hier zu Lande. 
Denn in Übersee läuft der Streifen 
schon eine ganze Weile. 

Inhaltlich geht es im Wesentlichen um eine 
politisch korrekte Kaiserin, deren Thron in 
Gefahr ist, weil ein böser Magier die Dame 
stürzen möchte. Dazu braucht er einen spe- 
ziellen Knüppel, mit dem sich die Drachen 
dirigieren lassen - einmal in dessen Besitz 
will er rundum die Welt zerschmettern. Die 
Helden des Films - eine Party ganz wie aus 
dem Fantasy-Bilderbuch - tun sich zusam- 
men, um diesen Stab statt dessen in Sicher- 
heit zu bringen. Was nun die Qualität angeht, 
so liegt der Gedanke nahe, mal einen Blick in 
die amerikanischen Medien zu werfen, denn 
immerhin wären ja durchaus bekannte 
Namen zu nennen. Jeremy Irons zum Bei- 
spiel, der hier den Oberbösewicht mimt. 



Nichtsdestotrotz ist sich die offizielle Film- 
kritik drüben weitgehend einig: »Schlechtes 
Drehbuch, schwache Handlung, lausige 
Action«, fasst etwa CNN.com den Film 
zusammen und stellt gar die Frage nach dem 
schlechtesten Movie des Jahres. Die »Los 
Angeles Weekly« bezeichnet den Streifen als 
»billigen Star-Wars-Verschnitt«, die »New 
York Timesn befindet gar, Dungeons&Dra- 
gons sei so ähnlich wie ein Pokemon-Strei- 
fen, nur eben mit lebendigen Schauspielern, 
und das Zuschauer-Rating auf »Yahoo! 





gibt nicht mehr als 2,8 von 5 Punk- 
ten her (selbst ein schnarchöder Langweiler 
wie »Alien Resurrection« bringt es da noch 
auf satte 3,7 Pünktchen). 

Andererseits erheben sich gerade aus dem 
Kreis des D&D-Fandoms etliche Stimmen, die 
den Film in den Himmel loben. »Der beste 
Streifen, den ich je gesehen habe«, »äußerst 
eindrucksvoll« und ähnlich lauten viele State- 
ments in den einschlägigen Foren. Dabei füh- 
ren die Enthusiasten vor allem die Trickeffek- 
te ins Feld, wie zum Beispiel eine längere 
Luftschlacht mit ganzen Horden von Drachen, 
die wie eine Szene aus 'nem Film über den 
Ersten Weltkrieg aussehe. Tja, sieht ganz so 
aus, als ob wir Dungeons&Dragons auf jeden 
Fall anschauen müssen - und sei es nur, um 
uns köstlich zu amüsieren. Denn »Plan 9 from 
Outer Space« war doch schließlich auch ein 
großartiger Spaß, oder etwa nicht? (jn) 
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STEFFIS 
MAILBOX 

Warum fehlte auf der letzten Mitmachkarte 
ein Kästchen für das Lösungswort? Sind wir 
wirklich schwulenfeindlich? Was waren 
unsere Aprilscherze? Fragen über Fragen, die 
Antworten gibt es selbstverständlich hier! 



■ AMIGA-KLASSIKER 1 

Ich muss einfach einmal etwas loswerden: 
Ein Beitrag auf Eurer letzten Heft-CD hat mich 
fast umgehauen. Da tummelte sich doch 
tatsächlich ein Amiga-Emulator mitsamt Kick- 
ROM und absoluter Legalität zwischen den 
tollen Videos. Klasse! 

Auch die Anleitung war wunderbar ver- 
ständlich geschrieben - da ich früher rechte 
Probleme mit diesem Programm hatte, fand 
ich das echt wunderbar. Die gute alte Zeit war 
schlagartig wieder da. Vielen herzlichen 
Dank! (Mario Kühne» 

Hallo Mario, gern geschehen! Auch bei 
mir wurden da wieder Erinnerungen 
wach, an die Tage, als mein Kuschelbär- 
chen ... mit dem Amiga gespielt hat! 




■ AMIGA-KLASSIKER 2 

Mal ganz ehrlich: Von mir aus könntet ihr in 
Zukunft nur noch Amigaspiele als Vollversio- 
nen auf die CDs packen. Die sind nicht nur bil- 
lig in der Lizenz, sie sind auch nicht so 
unglaubwürdig wie die Vollversionen von 
schlechten Spielen. 

Ich hätte noch einige Amiga-Spiele, an die 
ich mich gerne erinnere: »FirePower«, 
»Thrust«, "Steel Empire« oder »Hybris«. 
Wäre klasse, wenn Ihr die auch mal neu ver- 
öffentlichen könntet. (Hanno Weber) 

Anregung aufgenommen. Schauen wir 
doch mal, was wir in der Zukunft noch 
machen können. Aber: Ein paar schöne, 
aktuelle Vollversionen sind doch auch 
nicht schlecht - nicht jeder möchte in 
zehn Jahre alten Spielen schwelgen 
(auch wenn das sehr viel Spaß macht), 
sondern auch mal ein paar neuere Titel 



zocken. Wie zum Betspiel »Rally 
Masters«, das es zwar in diese Ausgabe 
nicht mehr geschafft hat, wir aber der 
nächsten PC Player beilegen werden. 

■ KEIN SECHSTER 
WING-COMMANDER-TEIL? 

Was ist eigentlich mit »Wing Commander« 
passiert, wurde der sechste Teil etwa einfach 
gestrichen? Was ist mit den Schauspielern 
und vor allem der unvollständigen Story? 
Wer ist denn nun der große, unbekannte 
Feind, gegen den man in Teil 5 kämpft - will 
Origin seine Fans einfach im Stich lassen? 
(Herbert Kain) 

Tja, wie das Leben nun mal spielt - Ori- 
gin hat die Arbeit an »Privateer 3«, 
»Ultima X« und »Wing Commander 6« 
eingestellt. WC 6 sollte von Andy Hollis 
gemacht werden, nachdem Chris 
Roberts und auch Rob Nakamoto Origin 
verlassen hatten. Leider standen die Ver- 
kaufszahlen von »Prophecy« und die 
Downloads der »Secret Ops« nicht im 
richtigen Verhältnis zum Produktions- 
aufwand. 

■ PC PLAYER IN DER 
ZUKUNFT ZU TEUER? 

Hallo Internetmail-Großtante Steffi! 
Ich lese die PC Player jetzt seit zwölf Jahren, 
und es ist an der Zeit, einige Beschwerden 
loszuwerden. Für €19,90 verlange ich mehr 
als läppische 4 EDs mit gera- 
de mal 400 Demos! Warum — 
legt Ihr Eurem Heft nicht 
endlich eine EVD bei, auf die 
locker das Zehnfache passt? 

Außerdem finde ich es 
blöd, dass die Ausgabe vom 
Juli 2009 schon ein Jahr 
früher in den Regalen liegt. 
Und sagt jetzt nicht wieder, 
dass dies aus Aktualitäts- 
gründen so sein müsste ... 

PS: Herzlichen Glück- 
wunsch, zur tausendsten, äh, 
hundertsten Ausgabe! 
(Markus Merz) 

Keine Angst, wir legen in 
der August-Ausgabe dann 
noch ein paar aktuelle 
Kinofilme bei! Und wegen 





Unsere Mail-Adresse: 
mailbox@pcplayer.de 
per Post: 

Future Verlag GmbH, 

PC Player, Steffis Mailbox, 

Rosen heimer Str. 145h, 81671 München. 



des Datums: Da hast Du Deine Zeitma- 
schine falsch eingestellt, oder? Die Aus- 
gabe Juli 2008 hatte mit der Zusatz-CD 
zu »Age of Empires 4i< ein ganz anderes 
Cover! 

PS: Vielen Dank! 

■ GIBT'S WAS ZU MODSEN? 

Vielen Dank für das MOD-Pack. Ich hätte nicht 
erwartet, dass diese Sache so schnell verwirk- 
licht würde. Zudem sind die Maps auch sehr 
gut ausgewählt. (Veit Lenz) 

Na, soo langsam sind wir ja nun auch 
nicht. Und bei der Auswahl der Karten: 
Bist Du von uns etwas anderes ge- 
wohnt? :) 

■ SCHERZARTIKEL 

Ich denke, dass ich Eure drei April-Scherz- 
Artikel gefunden habe. Auf Seite 31 den Bug- 
Programmierer »Donkey Kong« - ich kann 
mir einfach nicht vorstellen, dass Spieleent- 
wickler Leute anheuern, die ihre guten Spiele 
durch Bugs schlechter machen. Das würde 
nur zu höheren Ausgaben führen, und das 
Spiel würde sich dann sicher nicht so gut ver- 
kaufen. 

Auf Seite 1 26 den Wetter- 
Simulator »Stormfront«. 
Allein die Bandbreite der 
Hardware-Anforderung ist 
schon verwunderlich: von 6 
bis 600MHz. Wie wär's mit 
dem Fazit zu diesem Spiel: 
meteorlogisch! 

Auf Seite 197 den Brenner 
(oder besser Brater) »Mat- 
schduschita BSE Burn 
8000«: Wäre eine interessan- 
te Idee! Gibt's den auch für 
Vegetarier? 
(Etienne Pudell) 

Glückwunsch, Etienne, 
alle drei Aprilscherze 
gefunden! Absichtlich 
baut wohl kein Ent- -^ 
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wickler Bugs in seine Spiele ein - 
oder ... ? CD-Rohlinge in verschiedenen 
Geschmacksrichtungen werden wohl 
auch in Zukunft nicht erhältlich sein, 
ebenso wie Hightech-Wettersimulatoren. 

■ PC PLAYER 

SCHWULENFEINDLICH? 

Leider muss ich Ihnen mitteilen, dass ich Ihre 
Zeitschrift nicht mehr erwerben werde. Der 
Grund ist die erneute Darstellung der Figur 
»Lars Croft«. Ich habe bis heute nicht verstan- 
den, wieso Heteros diese immer gleichen, 
stereotypen Darstellungen Schwuler solch ein 
Vergnügen bereitet. Ich bin wahrlich kein 
Freund der political correctness, aber solch 
eine beleidigende Darstellung von Schwulen 
kann und werde ich nicht länger hinnehmen. 
Ich weiß nicht, ob Sie - insbesondere Herr 
Nettelbeck als Darsteller - eine Vorstellung 
davon haben, dass dadurch Menschen in 
gemeinster Weise persönlich verletzt wer- 
den? Ganz zu schweigen davon, dass hier 
auch noch billige Klischees bedient und Vor- 
urteile bestätigt werden. 

Wenn Sie einen Rat annehmen würden: 
Lassen Sie die Tradition der Multimedia 
Leserbriefe sein und geben lieber mehr Pat- 
ches, Cheats oder Demos mit. 

Und noch ein Wort zum 
Bewusstsein. Ich weiß, dass 
viele Heteros sich der Lebenser- 
fahrung von Minderheiten 
wenig bewusst sind. Stellen Sie 
sich mal vor, man pöbelt Sie an oder 
schlägt Sie zusammen, weil Sie ihre 
Freundin lieben. Wenn ich das mal 
wieder in meinem Freundeskreis höre 
oder gar selbst erlebe und dazu Ihre Ela- 
borate betrachte, weiß ich, wie weit wir 
von Zivilisation und Achtung entfernt 
sind. Ich spiele seit langem leidenschaft- 
lich PC-Spiele aller Art, bewerfe meine 
Gegner durchaus nicht mit Wattebäu- 
schen, und habe Spaß an aller Art von 
Splatter (Fallout insbesondere, wenn 
unzensiert). Bereits für Frauen gibt es weni- 
ge Identifikationsfiguren. Fast alle Spiele- 




LINUX-SPIELE 



Ich lese die PC Player seit ianger Zeit, und 
habe hier zum Beispiel gerade das Heft 
8/97 in Händen. Mir gefällt Euer Magazin 
sehr gut, und ich habe eigentlich nur einen 
Kritikpunkt. Bitte testet Linux-Spiele. Aber 
nicht diejenigen, die man auf diversen 
Webseiten findet, sondern solche, die man 
auch kaufen kann. Es würde schon eine 
Seite im Heft reichen; je mehr Spiele-Zeit- 
schriften das machen, desto mehr Leute 
werden es kaufen und umso mehr werden 
sich Hersteller dazu entschließen, Spiele 
für Linux zu produzieren. Die meisten 
Leute wissen sicher nur nicht, ob und wel- 
che Spiele es für Linux gibt. (Hans-Peter 
Schadler) 

Wir schreiben normalerweise in die 
News, wenn Spiele für Linux heraus- 
kommen. Leider nimmt diese Zahl 
auch schon wieder ab, so dass wir 
keinen Redaktionsrechner nur dafür 
abstellen können. Daher werden wir 
wohl auch in Zukunft keine eigene 
Test-Rubrik einrichten können - sorry! 



helden sind (in der Regel ziemlich uninteres- 
sant aussehende) Männer. Schwule und Les- 
ben sind in der Spielewelt gänzlich inexistent. 
Es gibt uns weder als Charakt- 
ereigenschaft im RPG, noch als 
Person in Faerhun (AD&D), 
Aventurien (DSA) oder 

anderswo. (Holger Schnepf) 

Das letzte gleich 
zuerst: Eigenschaf- 
ten in Rollenspielen 
haben immer ir- 
gendwelche Aus- 
wirkungen im 
—' Spiel. Welche Kon- 
sequenzen sollte 
denn' ein schwuler Cha- 
rakter tragen müssen, 
dafür, dass er schwul 
ist? Und 




serer be- 
liebtesten 
Spielehel- 
dinnen 
sind weiblich, wie Fräulein 
Croft, Julie aus »Heavy 
Metal F.A.K.K. 2« oder April 
aus »The Longest Journey«. 
Darüber hinaus geht es 
uns in unseren Sketchen 

«nicht darum, Randgruppen 
zu diffamieren, wenn Sie es 
so verstehen sollten, dann tut 
uns das leid. Denn vielmehr wol- 
len wir mit Figuren wie etwa 
»Lars Croft« auf die immer pene- 
trantere und absurdere Total- Vermark- 
tung von Computerspiel-Helden hinwei- 
sen. Außerdem nehmen wir uns selbst 
in den satirischen (!) Videos ja auch 
nicht so ernst. Unser Martin zum Bei- 
spiel nimmt es sehr gelassen hin, dass er 
immer den Dicken spielen muss - er 
passt nun mal in diese Rolle (kleiner 
Scherz, sorry, Martin!). Es ist ja weder 
böse gemeint noch sind unsere Multime- 
dia Leserbriefe (die übrigens immer auf 
dem ersten Platz der Leser-Beliebtheits- 
skala stehen) hämisch oder verletzend. 

■ STAHLRÖSSER AM PC 

Es sollte im ersten Quartal eine Eisenbahn- 
Simulation für den PC herauskommen. Wie 



soll die Simulation heißen 
und wann soll sie erschei- 
nen? [Sascha Trost) 

Du meinst bestimmt den 
»Microsoft Train Simula- 
tor« (siehe auch Game- 
stock-Bericht auf Seite 
48). Der wird voraus- 
sichtlich im Sommer in 
die Geschäfte kommen. 
Die Firma Auran arbeitet 
allerdings ebenfalls an 
einer Zug-Simulation 
unter dem Namen 
»Trainz«, die bald fertig 
sein dürfte. 

■ ELFEN? 
ZWÖLFEN? 

Kann es sein, das Euch 
beim Kreuzworträtsel in der 
Ausgabe 4/2001 ein kleiner Fehler unterlaufen 
ist? Ich weiß nicht, ob das bei allen Heften so 
ist, aber bei mir fehlt unten im Lösungswort 
das zwölfte Kästchen, das im Rätsel vor- 
kommt! (Sebastian Wenzel) 

Hehe, uups, äh, sorry. Ja, das hätten 
zwölf Kästchen sein sollen, das 
Lösungswort hieß »Magisches Erz«. 

■ PC PLAYER GOES TO 
HOLLYWOOD? 

Hallo Player-Team! 

Ich lese schon seit anno dazumal die PC Play- 
er, aber seit den guten alten Tagen mit 
Schneider und Lenhardt habe ich mich nicht 
mehr so plattgelacht: Die Multimedia-Leser- 
briefe dieser Ausgabe waren zum Brüllen, 
jedes Mal wenn Atze Schladowski dem armen 
Professor körperliche Gewalt androhte, lag 
ich auf dem Boden. Meiner Meinung nach, Ihr 
solltet nun endlich Euren eigenen Kinofilm 
herausbringen, findet Ihr nicht? 
(P. Crisan) 

Na, na, nicht übermütig werden, 
sonst platzen meine Jungs hier noch vor 
Selbstvertrauen! Wir warten natürlich 
immer auf gute Angebote - wenn Ro- 
land Jämmerlich mal einen neuen 
Film macht, sind wir gern dabei. Wir 
haben auch schon tolle Drehbücher zu 
»Titanic 2« ... 



Schreiben Sie uns 
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FINALE 

SCREENSHOT-HITPARADE 



Sind es kleine Fehler im Programm oder 
versteckte Features? Aus drei besonders 
merkwürdigen Merkwürdigkeilen haben wir 
diese Mini- Hitparade gestrickt. Dank an unse- 
re tüchtigen Leser. 



Platz 2: Axel 
Schäfer aus 
Konstanz sah 





Platz 1: Leser David, sein Nachname wird auf 
ewig ein Geheimnis bleiben, attackierte in 
»Gothic« den Templer zu Beginn des Spiels, 
was ihm nicht gut bekam. Nach seinem Able- 
ben und erfolgreichem Neustart waren es 
schon drei Templer, dann sechs, dann viele. 
Exponentiale Vermehrung dank eines gespei- 
cherten Spielstands bringt den ersten Platz und 
die Erkenntnis, dass das Bevölkerungsproblem 
auch am PC noch nicht gelöst ist. 



son- 
dern gleich 
ganze Geweh- 
re fliegen. 
Dabei hatte er vorher nur zwei Flaschen Wodka 
getrunken, eine optische Täuschung war von 
daher nicht möglich. Platz 2 an Axel, seine flie- 
gende Kalaschnikow und sein ungetrübtes 
Reaktionsvermögen. 

Platz 3: Stefan, noch so ein nachnamensloses 
Individuum, wunderte sich auf diesem Bild 
nicht über die zwei Stöcke, die dieser Herr in 
»World Championship Snooker« schwingt, 

sondern über 

die Durchläs- 
sigkeit der 
roten Kugel 
am Ende der 
Stöcke. Der 
Stoß soll den- 
noch sehr gut 
geworden 
sein. 




PROMINENTEN-QUIZ 

ACHTUNG, LIEBE LESER, DIE RATESTUNDE NAHT! 
WER IST DIESER HERR? 

a) Rudolf Scharping nach seinem Sturz vom 
Fahrrad kurz vor der Tour de France 1999. 
Scharping hielt sich daraufhin für Eric 
Clapton, stürmte die Bühne des Volkspark- 
stadions, sprengte dort das Konzert der 
gerade anwesenden 
Rolling Stones und 
legte eine heiße 
Nummer aufs Parkett. 
80 000 Zuschauer fei- 
erten ihn orgiastisch. 

b) Eric Clapton bei 
seinem »XL ist 
seh ick« -Konzert 1996. 
Von den wohlmeinen- 
den Zuschauerinnen, 

die am Tag noch an einer Dessous-Show für Übergewichtige teilgenom- 
men hatten, wurde Clapton im Konzertverlauf mit reizvollen Stoffen 
beworfen. Doch wehe: Das Konzert musste nach einer halben Stunde 
abgebrochen werden, da Old Slowhand nicht mehr zu sehen war, 
c) Warren Spector mit seiner Band »Wasted Youth» letzte Woche im Madi- 
son Square Garden. Von einem Talentsucher wurde Spector unmittelbar 
danach exklusiv unter Vertrag genommen und soll in den nächsten vier 
Jahren ebenso viele Alben herausbringen. Seine aktuellen Spiel -Projekte 
»Deus Ex 2« und »Dark Project 3« müssen leider eingestellt werden, (uh) 




Wir bieten in unserem Finale-Quiz zwar 
keine Millionengewinne, aber dafür 
aktuelle Fragen zu Computerspielen. 
Hier können Sie sich selbst testen: Wis- 
sen Sie, was in der Branche so abgeht? 

Online-Spiele - an ihnen kommt man, sofern man 
den Entwicklern glauben schenken mag. nicht mehr 
vorbei. Welche große deutsche Institution hat die 
Zeichen der Zeit erkannt und wird in Kürze, obwohl 
branchenfremd, ebenfalls ein Online-Spiel veröf- 
fentlichen? 

a I Die Deutsche Telekom. Mit dem lustigen Börsen 
spiel: »Wie werd ich Millionär? Ron Sommer hilft!«, 
selbstverständlich in Echtgeld, erleben Sie Drama- 
tik und Lebensnähe, die ihresgleichen sucht. Bei 
Problemen für Sie an der Hotline: Manfred Krug. 

b) Der Deutsche Bundestag, Der Spieler erhält hier 
die Möglichkeit, live in Bundestagsdebatten einzu- 
greifen. Obszöne Pfiffe oder Störrufe bei Reden des 
politischen Gegners sind noch das geringste Mittel. 
Für die Charakterentwicklung ungemein förderlich. 

c) Die Deutsche Bank. Sie verwalten den Zweig- 
stellen-Streichungsplan des Konzerns und erhalten 
Einblick in das geheime Papier »So vergraule ich 
Kleinkunden schnell und effektiv.« Für jeweits 1000 
Kündigungen verärgerter Anleger erhalten Sie ein 
Extralob des Vorstands. 



IM TESTLABOR 

Peter Schoepe arbeitet intensiv in unserem 
Forschungslabor für baby-kompatible PC- 
Plaver-Hefte. Sein Auftrag: Unsere Zeitschrift 
soll nicht nur Lesegenuss vermitteln, sondern 
anschließend auch als Baby-Decke genutzt 
werden können. Peters Testobjekt, »Kind 
Nummer 3«, fühlte sich unter der wärmenden 
PC Player pudelwohl. Wir überlegen nun 
noch, eine einschläferr 
»Elterntrost« auf die 
Seiten zu träufeln, 
die ruhige Nächte 



; Lösung namens 



Cheftester Schoepe 
sieht allerdings Pro- 
bleme bei der Ver- 
einbarung der Ziele 
Elterntrost und Lese- 
vergnügen. 
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www.pcplayer.de 



EL5A I5DN - Alles, was du willst! 




Produkts 



ELSA-ISDN -Produkte sind ausgezeichnet: 
Das ELSA Microüpk ISDN USB 
wurde Produkt des Jahres bei der 
Leserwahl der Zeitschrift 



Plug & Play & Fun 




ELSA MicroLink ISDN 4U 
Das macht einfach Spaß. Jeder mit jedem. 

Mit dem ISDN-Adapter MicroLink ISDN 4U können 
alle dank integriertem Netzwerk-Hub miteinander 
Multiplayer-Games spielen, Spaß haben und 
gemeinsam auf Drucker, Scanner, CD-Brenner und 
Festplatten zugreifen. Über einen einzigen Anschluss 
können bis zu vier User gleichzeitig mit ISDN-Highspeed 
ins Internet. 
ELSA MicroLink ISDN 4U. Einfach Plug & Play & Fun 



Unverbindliche Preisemplehlung des Herstellers. 
Videoc onferencing Graphics Boards Multimedia Accessones Sort< 
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